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INTRODUCTION 


Lors de l’acquisition d’un ordinateur Atari, on peut être surpris 
de trouver en ouvrant la boîte, l’ordinateur sans son manuel d’ins- 
tructions. On y trouve seulement un petit guide d’utilisation ainsi qu’un 
guide du BASIC portant la mention ‘‘réservé aux programmeurs 
expérimentés’. 

‘“Atari”” estime que pour en savoir plus, l’utilisateur doit acheter 
les livres se rapportant à sa machine. 

L’Atari est un excellent ordinateur qui peut évoluer en fonction 
des besoins de l’utilisateur. Ce livre, écrit sous la forme d’un guide, 
permettra d’apprendre rapidement à maîtriser l’ordinateur. Il permettra 
sa mise en œuvre et guidera l’utilisateur dans ses premiers pas. Il le 
renseignera aussi sur les logiciels existants. Enfin, il permettra à l’uti- 
lisateur d’écrire ses propres programmes et de les stocker sur un magné- 
tophone ou sur un lecteur de disques. 

Pour débuter, il n’est pas nécessaire d’avoir des connaissances 
particulières. Ce manuel évolutif permettra au néophyte d’appréhen- 
der les concepts de base sans être familier du jargon informatique. 

Le lecteur averti pourra lire plus rapidement les chapitres con- 
cernant les sujets qu’il connaît déjà afin de se concentrer sur les autres. 

Ce livre est divisé en trois sections qui permettent de structurer 
l'approche en phases fondamentales : premier contact, programma- 
tion et sauvegarde. 

La première partie, est consacrée à la découverte de la machine. 
Avant de faire quoi que ce soit, l’utilisateur doit étudier le fonction- 
nement de la machine et les commandes de base en travaillant de façon 
agréable. 

La seconde partie, réservée à la programmation, permettra de réa- 
liser des tâches plus complexes en combinant des commandes simples. 
Simultanément, nous apprendrons le BASIC (langage de l’Atari), l’un 
des langages le plus utilisés à l’heure actuelle. 

La troisième partie traite de la sauvegarde des programmes sur 
cassettes ou sur disques. Le Chapitre 9 est consacré à l’étude du magné- 
tophone Atari. Le Chapitre 10 traite du stockage de programmes sur 
disquette. A plusieurs reprises lors de la lecture de ce livre, il faudra 
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se référer à ces deux chapitres afin de conserver les programmes qui 
auront été élaborés. Pour tirer le meilleur parti de ce livre, le lecteur 
aura tout intérêt à utiliser simultanément un ordinateur Atari (600XL 
ou 800XL). Cependant, ce livre est aussi adapté aux ordinateurs Atari 
1400XL et 1450XLD. 

Les possesseurs d’anciens modèles Atari (400, 800, 1200XL) 
devront utiliser les cartouches Afari’s BASIC Computing Language 
qui les rendent similaires aux Atari 600XL ou 800XL. Par ailleurs, 
certaines différences subsistent au niveau du clavier et du graphisme. 
Dans ce cas, il faut lire attentivement les pages 6-8 du Chapitre 1. 


PREMIÈRE APPROCHE 
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DÉCOUVERTE DE 
L'ORDINATEUR ATARI 


[4 
L acquisition récente d’un ordinateur Atari peut entraîner une cer- 
taine appréhension. On est curieux de découvrir les possibilités de sa 
machine et d’apprendre à la maîtriser. 
Ce chapitre est une vue d'ensemble. Il donnera un certain nom- 
bre de conseils et détaillera la mise en œuvre de l’ordinateur. A la fin, 
le lecteur sera à même de commencer la programmation effective. 


APPROCHE 


Lorsque l’on se retrouve pour la première fois en face d’un ordi- 
nateur, on se sent gauche et intimidé. Il n’y a aucune crainte à avoir, 
un ordinateur n’est qu’une machine. 

Le simple fait de taper une touche ne risque pas de l’endomma- 
ger ; un ordinateur est un appareil électronique au même titre qu’une 
calculatrice de poche ou un poste de radio. Le pire qu’il puisse arri- 
ver, c’est de perdre les données qui viennent d’être introduites. 

La touche RESET située sur le côté droit du clavier a une fonc- 
tion très ‘‘sympathique””. Si l’ordinateur se comporte de façon anor- 
male et suspecte, la frappe de cette touche régularise la situation. L’or- 
dinateur est réinitialisé et on'se retrouve au point de départ. Mais si 
la frappe de cette touche n’a aucun effet sur le comportement de l’or- 
dinateur, on doit débrancher l’ordinateur puis le remettre sous tension. 

Si des craintes subsistent, le meilleur moyen de s’en débarrasser 
est de commencer l’approche de l’ordinateur avec des programmes 
de jeux. Quelques-uns des plus fameux jeux Atari sont cités dans le 
Chapitre 2, par exemple l’excellente version du Pac-Man. 


QU'EST-CE QU'UN ORDINATEUR ? 


Il n’est pas nécessaire de connaître précisément le fonctionnement 
interne d’un ordinateur. C’est une boîte dans laquelle on introduit des 
informations qui sont traitées dans le but d’obtenir un résultat. Un 
ordinateur peut faire des opérations très longues et très complexes. 
Dans ce manuel, nous nous limiterons à la communication entre l’uti- 
lisateur et l’ordinateur. Celle-ci est établie par l’intermédiaire d’un c/a- 
vier. Celui-ci ressemble à celui d’une machine à écrire mais comporte 
quelques touches supplémentaires. En réponse à la frappe des touches, 
des circuits électroniques de l’ordinateur sont activés et l’on obtient 
sur le moniteur l’affichage de lettres, mots ou caractères graphiques. 

Dans le cadre d’une commande ou d’une instruction de pro- 
gramme, si l’ordinateur doit fournir une réponse, celle-ci est affichée 
sur l’écran. Les caractères graphiques permettent de réaliser des dessins. 

L'ordinateur dispose d’une mémoire qui sert à stocker des infor- 
mations. Cette mémoire est utilisée pour sauvegarder des lignes de pro- 
gramme, des nombres qui serviront pour des calculs ultérieurs ou un 
texte. 

La quantité d'informations qui peut être stockée dans la mémoire 
dépend de sa taille ; celle-ci est exprimée en octets.Un octet est un 
ensemble formé de huit bits ; c’est l’espace nécessaire au stockage d’une 
lettre ou d’un chiffre. La taille de la mémoire apparaît souvent suivie 
de la lettre K, un K correspond à un ‘‘kilo”” ou 1024 (2 puissance 10). 

L’Atari 600XL possède une mémoire interne de 16K octets, ce 
qui est largement suffisant pour les exemples de ce livre. D’autres ordi- 
nateurs Atari disposent d’une mémoire plus importante. Pour la réa- 
lisation de programmes plus longs, l’utilisateur peut être amené à acqué- 
rir une extension mémoire pour l’Atari 600XL. 

Il faut savoir aussi que le contenu de la mémoire est volatil, c’est- 
à-dire qu’il disparaît lorsque l’ordinateur est débranché. Pour con- 
server des informations, il est nécessaire de les sauvegarder sur un sup- 
port magnétique, cassette ou disquette. 


CE QU'IL PEUT FAIRE 


L'ordinateur Atari peut effectuer des calculs complexes, facile- 
ment et rapidement, afficher des histogrammes, dessiner en couleur. 
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Avec un programme de traitement de texte, il permet de corriger un 
texte sans devoir le retaper ; et bien sûr, il y a les jeux. 

Ce qui fait la grande force de l’ordinateur, c’est sa souplesse d’uti- 
lisation. Il effectue des calculs numériques aussi bien que du traite- 
ment de caractères. Il répond aux ordres en provenance du clavier et 
modifie son affichage selon les souhaits de l’utilisateur. Dans sa 
mémoire, il peut stocker et modifier des informations. 

Un programme est une séquence d’instructions que l’ordinateur 
suit pas à pas pour accomplir une tâche. Il peut être simple ou com- 
plexe et permettre à l’ordinateur de prendre des décisions au cours 
de son déroulement. Un programme est un logiciel. 

L’achat de programmes commerciaux est une façon simple de 
s’initier à la programmation. Ces programmes ‘‘tournent”” et l’utili- 
sateur, sans se soucier de leurs contenus, se contente de répondre à 
un minimum de questions. Le second chapitre de ce livre est une intro- 
duction à ces logiciels. Les programmes de jeux sont très prisés par 
le grand public et Atari dispose d’une bibliothèque importante. Bien 
d’autres sujets sont disponibles, comme par exemple : l’éducation ou 
la gestion du budget familial. Le traitement de texte est lui aussi devenu 
un logiciel indispensable pour les utilisateurs de machines à écrire. 

Les logiciels commerciaux sont chers et souvent mal adaptés aux 
tâches que l’on veut accomplir, l’étape suivante consiste en la créa- 
tion de logiciels personnels. Les derniers chapitres de cet ouvrage sont 
consacrés à l’apprentissage de la programmation, ce qui permettra de 
diriger l’ordinateur de façon plus précise. En même temps, on pourra 
explorer les possibilités les plus complexes de la machine. 


LES ORDINATEURS ATARI 


Depuis son entrée dans le monde de l’informatique, Atari a mis 
sur le marché une grande diversité de matériels. Afin d’éviter toute 
confusion, il est important de rappeler leur histoire et de mettre en 
avant les quelques différences qui les distinguent (voir la Figure 1.1). 
Ils peuvent être divisés en deux groupes, l’ancienne et la nouvelle 
génération. 


La nouvelle génération, apparue à partir de 1983, est caractéri- 


sée par les lettres XL dans le nom du modèle et une nouvelle couleur 
de boîtiers (marron et blanc). Ce manuel est spécifique des modèles 
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CARACTÉRISTIQUES | 600XL 800XL | 1400XL 1450XLD | 400 800 1200XL 


Taille mémoire 16K  48K 64K 


Clavier type * e 
machine à écrire 


Style XL 


Touches fonction 
programmables 


BASIC intégré 


Connexion pour 
moniteur 


Connexion pour 
téléphone 


Synthétiseur de 
parole 


Lecteur de 
disque intégré 


Modes graphiques 


Mode texte 


* clavier plat 


Figure 1.1 : Caractéristiques des ordinateurs Atari. 


600XL et 800XL. Deux autres modèles, le 1400XL et le 1450XLD sont 
en cours de développement. On en fait mention dans cet ouvrage, mais 
ils ne sont pas étudiés en détail. 

Avant l’introduction de ces machines, Atari commercialisait déjà 
le 400 et le 800. Entre les deux, se situait le 1200XL, modèle intermé- 
diaire qui n’a été commercialisé que quelques mois. 

Tous ces modèles sont en fait élaborés à partir d’une base com- 
mune. Les anciens modèles ne disposent pas d’un BASIC résident, 
il doit être chargé à partir d’une cartouche BASIC. Certaines machi- 
nes récentes possèdent des fonctions supplémentaires qui n’altèrent 
en rien la compatibilité avec les autres modèles. 

Ce livre est destiné à l’origine au modèle 600XL (voir Figure 1.2), 
et au modèle 800XL, version disposant d’une mémoire plus impor- 
tante. Mais il est aussi adapté aux autres modèles. Tous les program- 
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Figure 1.2 : Clavier de l’Atari 600XL. 


mes de ce livre fonctionnent sur les nouvelles machines, et pour ceux 
qui possèdent un ancien modèle, quelques modifications de détail seront 
nécessaires. 


Cette diversité de matériels est destinée à satisfaire un maximum 
de personnes. Le 600XL s’adresse à ceux qui veulent un ordinateur 
BASIC pour jouer et s’initier à la programmation. Atari propose deux 
modèles d’un prix plus élevé à ceux qui désirent une machine plus per- 
formante. Mais le 600XL, équipé de périphériques, peut devenir une 
machine performante (l’extension mémoire transforme le 600XL en 
800XL). Les futurs modèles 1400XL et 1450XLD disposent en plus 
d’un MODEM (qui permet la communication avec le périphérique ou 
un ordinateur par l’intermédiaire d’une ligne téléphonique). Ils pos- 
sèdent aussi un synthétiseur de parole qui fait parler l’ordinateur. Le 
1450XLD dispose d’un lecteur de disques intégré et de la possibilité 
d’en ajouter un second. 


Le graphisme n’est pas identique sur les anciennes et les nouvel- 
les machines ; les modèles XL possèdent des fonctions supplémentai- 
res (voir le Chapitre 8). 

Les possesseurs d’Atari 400, 800 ou 1200XL devront nécessaire- 
ment acquérir la cartouche langage BASIC. La Figure 1.3 présente 
un récapitulatif des différents modèles. 
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Atari 600XL Cet ouvrage est spécialement destiné à cette machine. 
Aucune adaptation n’est nécessaire. 

Atari 800XL Cet ordinateur est identique au 600XL, mise à part la taille 
mémoire supérieure. 

Atari 1400XL identique au 800XL mise à part le clavier qui est plus 
grand et quelques caractéristiques supplémentaires 
(modem et synthétiseur de paroles). 

Atari 1450XLD Ce modèle est comme le 1400 mais il possède un lec- 
teur de disques intégré. 

Atari 400 Ancienne machine, elle ressemble au modèle 600XL ; 
son clavier est plat et le graphisme comporte quelques 
différences. 

Atari 1200XL 


Figure 1.3 : Spécificités des différents modèles Atari. 


C'est un ancien modèle qui ressemble à l’Atari 800XL, 
l'aspect et le graphisme sont un peu différents. IL FAUT 
UNE CARTOUCHE BASIC ATARI. 


Modèle proche de l’Atari 1400XL, il ne possède pas de 
prise modem, ni de synthétiseur de paroles, ni de BASIC 
intégré. IL FAUT UNE CARTOUCHE BASIC ATARI. 


MISE EN OEUVRE DE L'ORDINATEUR 


Les ordinateurs Atari doivent être reliés à un écran de télévision, 
qui n’est pas fourni avec la machine. Il est possible d’utiliser un télé- 
viseur standard, mais un appareil récent (moins de dix ans) donnera 
des résultats meilleurs. 

L'utilisation d’un téléviseur couleur est fortement conseillée. 
L’Atari dispose d’un graphisme élaboré et puissant — 256 caractères 
graphiques — qui est mis en évidence dans plusieurs programmes de 
ce livre. 

Le choix du lecteur devra se porter sur un modèle de petite ou 
moyenne taille, les grands écrans étant peu lisibles. 

Tous les ordinateurs Atari, à l’exception du 600XL et du 400, 
peuvent être connectés à un moniteur couleur. Un moniteur est un 
téléviseur qui ne possède pas de tuner, c’est-à-dire qu’il ne peut pas 
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Figure 1.4 : Vue de la face arrière du 600XL. 


recevoir les émissions de télévision. Par contre, il donne une image 
d’une définition supérieure. Certains moniteurs sont prévus pour du 
graphisme haute résolution, et avec quelques équipements supplémen- 
taires, ils peuvent afficher plus de 40 caractères par ligne. 


Les ordinateurs Atari sont fournis avec un manuel d’utilisation 
et des équipements annexes. Chaque système est composé de trois par- 
ties essentielles : 


1. L'ordinateur lui-même (voir Figure 1.4). 


Figure 1.5 : Boîte de jonction. 


= HAS 


:. L'alimentation, qui est un transformateur, destinée à relier l’ordi- 
nateur à une prise de courant. 


3. Une petite boîte servant à connecter l’ordinateur à un téléviseur cou- 
leur SECAM par l’intermédiaire d’une prise péritélévision. Cet appa- 
reil n’est pas nécessaire si on dispose d’un téléviseur bistandard PAL- 
SECAM. 
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Figure 1.6 : Connexion de l'ordinateur au téléviseur. 
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LES PÉRIPHÉRIQUES 


Une installation comme celle décrite ci-dessus est suffisante pour 
réaliser les exemples de ce livre. Elle permet de mettre en route l’ordi- 
nateur, d’écrire des programmes BASIC et d’utiliser des cartouches 
de programmes. 

Cependant, les possibilités de l’ordinateur peuvent être accrues 
par l’addition de périphériques. La plupart de ceux-ci n’est pas indis- 
pensable, mais quelques uns d’entre eux rendent l’utilisation de l’or- 
dinateur plus pratique. 

Par exemple, ceux que les jeux intéressent peuvent envisager 
l’achat de manettes de jeux (joystick), constituées d’une manette ou 
manche à balai orientable dans différentes directions et d’un bouton 
rouge utilisé pour les tirs. Deux manettes de jeux peuvent être con- 
nectées à l’ordinateur ce qui autorise les jeux à deux joueurs. 

Le magnétophone Atari est un périphérique qui sert à la sauve- 
garde ou chargement des programmes sur ou à partir de cassettes. Il 
permet aussi l’utilisation de cassettes de jeux. 

Toutefois, l’accès aux cassettes est lent. Pour un usage plus sérieux, 
nous conseillons l’achat d’un lecteur de disques qui est plus fiable et 
plus rapide. Un programme chargé en plusieurs minutes à partir d’une 
cassette est chargé en quelques secondes à partir d’une disquette. De 
plus, il faut savoir que la plupart des logiciels performants ne sont 
disponibles que sur disquettes. 

Le lecteur de cassettes et le lecteur de disques sont décrits dans 
les Chapitres 9 et 10. 

La connexion d’une imprimante est aussi possible. Celle-ci est 
nécessaire aux traitements de textes et à la copie de programme sur 
papier. 

Atari propose plusieurs modèles d’imprimantes ; la moins chère, 
le modèle 1020 est une imprimante graphique qui utilise du papier de 
10 cm de large (4 pouces). Le modèle 1025 est une imprimante matri- 
cielle qui imprime sur une plus grande largeur, qui est plus rapide et 
qui possède une meilleure définition. Tandis que le modèle 1027, impri- 
mante qualité courrier, occupe le haut de la gamme. 

Le lecteur de cassettes, le lecteur de disques et l’imprimante sont 
appelés : périphériques. Si l’on veut en brancher plus d’un à la fois, 
il est possible de les chaîner ensemble. Les périphériques doivent être 
connectés entre eux et le premier doit être relié à l’ordinateur. C’est- 
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PERIPHÉRIQUE ANCIEN MODÈLE NOUVEAU MODÈLE 


Magnétophone 410 
Lecteur de disques 810 


Imprimante (4 pouces) 820 
Imprimante (matrice) 825 
Imprimante (qualité courrier) — 


Figure 1.7 : Les anciens et les nouveaux périphériques Atari. 


à-dire l’ordinateur au premier, le premier au second et le second au 
troisième. L’ordre a peu d’importance excepté pour l’enregistreur de 
cassettes qui doit toujours constituer le dernier maillon de la chaîne. 

Avec l’apparition de la nouvelle génération d’ordinateurs Atari, 
est née une nouvelle gamme de périphériques. Atari s’est attaché à 
rendre compatibles ces nouveaux matériels avec les matériels existants. 
Les anciens périphériques sont compatibles avec les nouveaux ordi- 
nateurs et les nouveaux périphériques avec les anciens ordinateurs (voir 
Figure 1.7). 


Ce chapitre nous a permis d’installer l’ordinateur et de faire un 
tour d’horizon du matériel Atari. Maintenant, nous pouvons aborder 
la phase active de ce livre. 
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LOGICIELS 
COMMERCIAUX 


Be le premier chapitre, nous avons vu ce qu’était un ordinateur 
Atari et les caractéristiques de différents modèles. Nous avons appris 
à aborder la machine sans crainte. Puis, nous avons allumé notre ordi- 
nateur, le mot READY s’est affiché sur l’écran pour nous signifier 
que l’ordinateur était prêt à répondre à nos commandes. 

La meilleure façon d’aborder l’informatique est de commencer 
à utiliser un ordinateur avec des programmes commerciaux. Dans la 
plupart des cas, il suffit d’introduire le programme dans l’ordinateur 
puis de le lancer. Il n’est pas nécessaire de connaître le fonctionne- 
ment de l’ordinateur ni d’être initié à la programmation. 

Il existe sur le marché toutes sortes de logiciels traitant différents 
sujets. Les logiciels de jeux sont les plus prisés, mais il existe aussi 
d’excellents programmes consacrés à l’éducation, à la gestion fami- 
liale et à la musique. 

Ce chapitre décrit les logiciels les plus intéressants ; la seconde 
partie montre comment les exploiter. La plupart de ces programmes 
sont accompagnés d’une notice explicative qui indique la manière de 
les mettre en œuvre. 


COMMENT ACHETER UN LOGICIEL 


Atari propose sur le marché plus de 300 programmes sous sa mar- 
que mais en fait plus de 2000 provenant de sources différentes sont 
disponibles. 

Les programmes sont vendus sous la forme de cartouches, cas- 
settes ou disquettes. Les jeux sont en général vendus sur cartouches 
tandis que les programmes plus sérieux sont proposés sur cassettes ou 
sur disques. 
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Une cartouche possède un programme stocké sur un circuit élec- 
tronique que l’ordinateur peut lire directement. Elle se branche direc- 
tement sur l’ordinateur et ne peut pas être effacée ; ce type de logiciel 
est le plus fiable. 

Les cassettes préenregistrées sont utilisées conjointement avec le 
magnétophone Atari. L'ordinateur peut en décoder, stocker et exé- 
cuter le programme. Elles présentent plusieurs inconvénients. Avant 
de les utiliser il faut charger le programme dans la mémoire de l’ordi- 
nateur. Cette procédure s’avère quelquefois assez compliquée (voir 
Chapitre 9). Les cassettes sont lentes et le chargement d’un programme 
prend souvent plusieurs minutes. Elles sont aussi moins fiables que 
les cartouches et peuvent être détruites par un champ magnétique ou 
un défaut du mécanisme. 

Un lecteur de disques est beaucoup plus performant ; il utilise 
des disques de 5 pouces 1/4 appelés disquettes, recouverts d’une sur- 
face magnétique qui permet de lire et d’enregistrer des informations. 
La procédure de chargement d’une disquette est beaucoup plus rapide 
que celle d’une cassette. La plupart des fabricants vendent leurs pro- 
grammes sur les deux supports. Le maniement du lecteur de disque 
et des disquettes est décrit dans le Chapitre 10. 

Ces programmes se trouvent chez tous les revendeurs de matériel 
Atari et chez tous les vendeurs de consoles de jeux vidéo et matériels 
hi-fi. 

Les programmes Atari sont de très bonne qualité ; la réputation 
d’Atari est bâtie sur la finesse et la rapidité du graphisme des jeux 
et sur la gamme très étendue des programmes de gestion familiale. 

Il existe en France un magazine qui présente tous les nouveaux 
logiciels Atari, il s’appelle L’Afarien. 


JEUX 


Atari a fondé sa réputation sur son excellente game de jeux vidéo. 
Une grande partie de ces jeux sont des jeux d’arcades très connus. Le 
prix des programmes de jeux varie entre 150 F et 300 F. 

Ces jeux se jouent généralement avec des manettes de jeu. Il existe 
différents types de manettes de la plus simple à la plus sophistiquée. 
L’un des jeux d’arcades les plus célèbres est le Pac-Man ; son but est 
de déplacer une petite enzyme gloutonne : elle est seule face à deux 
méchants fantômes qui tentent de l’attraper, et il faut l’aider à s’échap- 
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per en dévorant des pastilles d’énergie. La version Atari de ce jeu est 
vraiment très proche des versions que l’on trouve dans les cafés. 

Atari propose d’autres jeux vidéo comme Centipède, Defender, 
Stargate, Moon Patrol... 

Dans Defender, le joueur devient sauveur d’une race étrangère ; 
il survole un paysage dévasté, dans une mission désespérée pour pré- 
server des humanoïdes en danger. Il doit prendre garde aux attaques 
des vaisseaux fantômes, des ennemis redoutables et menaçants…. 

Dans Moon Patrol, le joueur patrouille dans le secteur numéro 9 
à bord de sa jeep lunaire. Au cours de sa mission, il rencontre les adver- 
saires les plus coriaces de la galaxie ; heureusement, la jeep lunaire 
possède un système anti-gravité pour éviter les ravins et les cratères ; 
elle est armée de lasers pour détruire les ovnis hostiles et les tanks 
redoutables. 


COMMENT UTILISER UN LOGICIEL 


Il est très facile d’employer un logiciel préenregistré ; on met l’or- 
dinateur sous tension, on tape quelques commandes simples, et le pro- 
gramme démarre. Dès qu’il a besoin d’informations, l’ordinateur le 
fait savoir en affichant un message sur l’écran. 

Avec une cartouche, il suffit de l’introduire dans l’ordinateur et 
de mettre celui-ci sous tension. Les modèles 600XL et 800XL sont pré- 
vus à cet effet. On insère la cartouche à l’intérieur de la petite trappe 
métallique. Sur les modèles 1200XL et 1400XL, la cartouche doit être 
introduite sur le côté gauche. Sur les modèles 400 et 800, il faut ouvrir 
la petite porte au-dessus des touches du clavier pour connecter la 
cartouche. 


Avec des cassettes ou des disquettes, le programme doit être préa- 
lablement chargé en mémoire (voir les Chapitres 9 et 10). 

Il est possible que les utilisateurs des modèles de la gamme XL 
aient des problèmes pour charger certains programmes destinés aux 
modèles 400 et 800. Les programmes sont en général compatibles. 

Lorsque l’on utilise sur des modèles récents des versions de pro- 
grammes destinées à d’anciens modèles, il faut taper la touche OPTION 
après avoir mis l’ordinateur sous tension. Cette opération est néces- 
saire car la plupart des programmes anciens demandent que le BASIC 
soit chargé avant d’effectuer le transfert du programme. Désormais, 
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les ordinateurs sont fournis avec un BASIC intégré ; il faut donc taper 
la touche OPTION pour mettre hors service le langage. 

Dès que le programme est chargé en mémoire puis lancé, des mes- 
sages apparaissent sur l’écran pour donner les directives à suivre. 


COMPLÉMENT 


Dans ce chapitre, nous avons vu qu’il était possible de commen- 
cer à utiliser l’ordinateur avec des logiciels commerciaux. Cette méthode 
est sans doute la plus agréable car elle ne requiert aucune connaissance 
particulière. 

Plus tard, on peut, en écrivant ses propres programmes, parve- 
nir à maîtriser l’ordinateur d’une manière beaucoup plus satisfaisante. 

Les deux prochains chapitres sont une introduction aux comman- 
des élémentaires du BASIC (graphisme et affichage). 

La seconde partie de cet ouvrage est consacrée à la programma- 
tion effective sur Atari. En suivant pas à pas tous les exemples de ce 
livre, le lecteur sera en mesure d’aborder la programmation avec des 
connaissances de base solides. 
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LE CLAVIER 
ET L'ECRAN 


CG chapitre est consacré à l’utilisation du clavier. Celui-ci permet 
de taper des mots ou des nombres comme avec une machine à écrire. 
Cependant, il dispose de certaines touches spéciales servant au con- 
trôle de l’ordinateur qui seront décrites au cours du chapitre. Nous 
apprendrons aussi à maîtriser l’affichage de textes sur l’écran. L’écran 
a deux fonctions : il reproduit tout ce qui est tapé sur le clavier afin 
que l'utilisateur puisse vérifier les instructions qu’il est en train de 
taper ; sa seconde fonction est l’affichage de résultats. 

Ce chapitre décrira la commande PRINT qui affiche des carac- 
tères sur l’écran. En fin de chapitre, nous saurons afficher du texte 
à un endroit quelconque de l’écran et effacer ce qui ne nous intéresse 
pas. 

Comment peut-on afficher le mot BONJOUR sur l’écran ? Pour- 
quoi faut-il se méfier des commandes d’effacement. Ces questions trou- 
veront une réponse au cours de ce chapitre ; il faut tout d’abord appren- 
dre à entrer des commandes dans l’ordinateur. 


LE CLAVIER 


La Figure 3.1 montre le clavier d’un ordinateur Atari. Celui-ci 
est semblable à celui d’une machine à écrire et possède quelques carac- 
téristiques supplémentaires. Les lettres ont la même disposition mais 
quelques symboles sont à des places différentes. 


Tout d’abord, on met sous tension l’ordinateur et le téléviseur. 
Si les connexions ont été effectuées correctement, l’écran devient bleu 
et le mot READY apparaît dans le coin supérieur gauche de l’écran. 
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Figure 3.1 : Le clavier de l’Atari 600XL. 


Le carré placé sous le R du mot READY est le curseur. Il indique 
la position de la lettre qui va être tapée. Lorsqu’on frappe une tou- 
che, le caractère correspondant prend la place du curseur et celui-ci 
se déplace d’un caractère vers la droite. 

Voici certaines particularités du clavier : on génère les chiffres 
0 et 1 avec des touches chiffres et non pas des touches lettres (O et L). 

Les touches sont à répétition ; si on maintient une touche enfon- 
cée plus d’une seconde, elle est répétée jusqu’à ce qu’on la relâche. 
Cette particularité est intéressante lorsque l’on veut insérer plusieurs 
espaces pour déplacer le curseur au milieu de l’écran. 

Si une erreur de frappe est commise, elle peut être corrigée à l’aide 
de la touche BACK SPACE située dans le coin supérieur droit du cla- 
vier. Lorsque cette touche est tapée, le curseur se déplace d’un carac- 
tère vers la gauche et le caractère est effacé. On peut ensuite taper un 
nouveau caractère et continuer comme si rien ne s’était passé. 

On remarque que le mode initial des touches lettres est le mode 
majuscules. L'ordinateur Atari peut aussi afficher les lettres en minus- 
cules maïs les commandes doivent être tapées en majuscules. 

Pour générer des lettres minuscules, on tape la touche CAPS placée 
à droite du clavier. L'ordinateur affiche alors des lettres minuscules. 
Comme avec une machine à écrire, on peut écrire des lettres en majus- 
cules en tapant simultanément la touche SHIFT. Pour revenir en majus- 
cules, on tape à nouveau la touche CAPS. Sur les Atari 400 et 800, 
il faut taper simultanément les touches SHIFT et CAPS pour revenir 
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en mode majuscules. La touche SHIFT n’annule pas l’effet de la tou- 
che CAPS comme elle le ferait sur une machine à écrire. 

Pour obtenir les symboles situés sur la partie supérieure de cer- 
taines touches, on doit taper simultanément la touche SHIFT ; ces 
symboles comprennent le point d’exclamation et les guillemets. 

Les ordinateurs Atari disposent aussi d’une touche spéciale qui 
génère un affichage en vidéo inverse. Cette touche ressemble à un carré 
séparé en deux parties suivant la diagonale. Elle est placée sur les modè- 
les 600 et 800XL en bas à droite du clavier près de la touche SHIFT. 
Sur les 1200XL, 1400XL et 1450XLD, elle est située près de la touche 
BREAK : tandis que sur les anciens modèles 400 et 800, elle est recou- 
verte du logo Atari et se trouve près de la touche SHIFT en bas à droite. 

On tape la touche vidéo inverse suivie de la frappe de quelques 
lettres. Ces lettres apparaissent sur l’écran en bleu à l’intérieur de petits 
carrés blancs. En remplissant l’écran de lettres, le fond est blanc et 
les lettres sont bleues. Pour revenir au mode normal, on tape à nou- 
veau la touche vidéo inverse. 

Ceux qui sont habitués à une machine à écrire peuvent être ten- 
tés de frapper la touche RETURN à la fin d’une ligne. Sur un ordina- 
teur, la touche RETURN a une fonction spéciale : elle permet de valider 
une commande. Pour l’instant, comme nous n’avons étudié aucune 
commande, oublions cette touche. Si elle est tapée par inadvertance, 
l’ordinateur génère un message d’erreur. 

A la place, utilisons la touche BREAK à la fin de chaque ligne. 
Elle ordonne à l’ordinateur de déplacer le curseur au début de la ligne 
suivante. Sur la plupart des ordinateurs Atari, cette touche est placée 
dans le coin supérieur droit du clavier. 


CONTRÔLE DU CURSEUR 


Nous avons vu que les lettres tapées sur le clavier s’affichaient 
sur l’écran du téléviseur. Elles apparaissent de gauche à droite et le 
curseur se déplace d’un caractère vers la droite à chaque fois qu’une 
lettre est tapée ; celui-ci se trouve à la place du prochain caractère. 

De plus, il existe des commandes d'édition qui permettent au cur- 
seur de se déplacer n’importe où sur l’écran ; certaines touches ou com- 
binaisons de touches ont cette fonction. La place du curseur indique 
le début du prochain mot. 

Pour déplacer le curseur, on utilise la touche CONTROL qui se 
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trouve juste au-dessus de la touche SHIFT sur la gauche du clavier. 
La touche CONTROL est toujours employée en combinaison avec une 
autre touche ; on la maintient enfoncée et on tape une autre touche, 
lP’ordinateur interprète cette action comme une commande. 

En combinant la touche CONTROL avec une touche lettre, on 
génère un caractère graphique. Ces caractères sont utilisés pour créer 
des dessins maïs sont d’un emploi peu aisé. Les caractères graphiques 
ne seront pas traités dans cet ouvrage. 

Les commandes les plus importantes sont les quatre flèches de 
déplacement du curseur, situées sur la droite du clavier. La flèche cur- 
seur gauche le déplace d’un caractère vers la gauche ; la flèche cur- 
seur bas le déplace d’une ligne vers le bas... Lorsque le curseur est 
déplacé avec ces flèches, les lettres ou caractères sur lesquels il passe 
ne sont pas modifiés. Si on maintient ces touches enfoncées, le clavier 
passe en mode répétition. Si l’on essaie de déplacer le curseur en dehors 
des limites de l’écran, il réapparaît de l’autre côté. La flèche curseur 
gauche est sans doute la plus employée des quatre. 

On remarque que la touche plus (+) possède trois fonctions. Seule, 
elle génère un simple plus ; associée à la touche SHIFT, elle génère 
une barre oblique inverse ; avec la touche CONTROL, elle déplace 
le curseur d’un caractère vers la gauche. 

On peut comme le montre la Figure 3.3 afficher un message en 
bas de l’écran en se servant des touches de déplacement du curseur. 


Pour voir l’action de ces touches, on tape : 
CETTE LIGNE CONTIENT UNE FOUTE 


On tape la touche CONTROL et la touche curseur gauche quatre fois 
afin que le curseur soit sur la lettre O du mot FOUTE. On tape ensuite 
la lettre À, elle prend la place du O et le mot est corrigé. 

Cette méthode de correction est très utile. A moins d’être dactylo, 
on a souvent besoin de corriger des erreurs. Il est possible de retaper 
la ligne à partir du début, mais il est plus simple de placer le curseur 
à l’endroit de la faute et de la corriger. 

Que se passe-t-il s’il manque une lettre ? Nous avons tapé : 


CETTE LIGNE CONTIENT UNE FUTE 


Si nous revenons en arrière et que nous tapons un À, il apparaît sur 
l’écran mais il remplace une lettre. Pour obtenir le mot correct, on 


96: 


JE TAPE EN BAS DE L'ECRAN 


Figure 3.3 : Les touches de déplacement du curseur permettent d'afficher un mes- 
sage à un endroit quelconque de l'écran. 


utilise la touche INSERT située sur la touche > , en haut à droite du 
clavier. Avec la touche flèche à gauche, on place le curseur sur la let- 
tre U, on tape simultanément les touches CONTROL et INSERT ; 
les lettres U, T et E sont déplacées d’un espace vers la droite. Mainte- 
nant, on tape la lettre A et la correction est effectuée. Si nous avions 
voulu insérer plus d’une lettre, il aurait fallu taper plusieurs fois la 
touche INSERT. 

La touche DELETE/BACK SPACE permet d’effacer des carac- 
tères. Cette touche utilisée simultanément avec la touche CONTROL 
ou la touche SHIFT a deux fonctions distinctes. 

Pour effacer des lettres au milieu d’une ligne sans laisser d’espa- 
ces, on tape les touches CONTROL et DELETE/BACK SPACE. On 
tape : 

CETTE LIGNE CONTIENT UNE FAUUTE 


On déplace le curseur vers la gauche, jusqu’à ce qu’il soit sur l’un des 
deux U du mot FAUUTE. On tape alors les touches CONTROL et 
DELETE. Le U sur lequel se trouvait le curseur est effacé et il n’y 
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TOUCHES FONCTION 


BACK SPACE Efface le caractère précédant le curseur 
et le déplace d'un caractère en arrière. 


CONTROL + touche flèche Déplace le curseur. 


CONTROL +INSERT Ajoute un espace dans une ligne. 
CONTROL + DELETE/BACK SPACE]  Supprime un espace dans une ligne. 
SHIFT + DELETE/BACK SPACE Supprime une ligne complète. 
CONTROL + CLEAR Efface l'écran. 


Figure 3.4 : Les différentes touches d'édition de l'ordinateur Atari. 


a pas d’espace. On remarque la différence entre la combinaison de 
ces deux touches et la touche BACK SPACE : BACK SPACE déplace 
le curseur vers la gauche en effaçant le caractère et laisse un espace. 

La combinaison des touches SHIFT et DELETE/BACK SPACE 
efface la totalité de la ligne sur laquelle se trouve le curseur. Cette fonc- 
tion est très utile pour effacer des lignes complètes sur l’écran. Cepen- 
dant, il faut l’employer avec précaution et ne pas confondre avec les 
touches CONTROL-DELETE ou simplement BACK SPACE. 

La touche CLEAR permet d’effacer tout l’écran ; cette fonction 
s’obtient en tapant la touche CONTROL et la touche CLEAR. L'écran 
est effacé et le curseur est placé dans le coin supérieur gauche. Dans 
certains exemples de ce livre, on tape les touches CONTROL et CLEAR 
avant d’entrer les lignes de programme. 

La Figure 3.4 montre les six fonctions d’édition qui permettent 
de corriger tous les types d’erreurs de frappe. 

Maintenant, la plupart des touches de fonction de l’ordinateur 
Atari ont été étudiées ; cependant, il reste une touche qui a une fonc- 
tion très spéciale, la touche RETURN. 


LA TOUCHE RETURN ET 
LES MESSAGES D'ERREUR 


On tape une ligne semblable à celle de la Figure 3.5 suivie de la 
frappe de la touche RETURN. L'ordinateur affiche un message 
d’erreur. 


Que s’est-il passé ? La touche RETURN a une fonction très spé- 
ciale ; elle indique à l’ordinateur de considérer la ligne qui vient d’être 
tapée comme une commande. Si c’est une commande correcte, elle 
est exécutée ; sinon, l’ordinateur affiche un message d’erreur qui carac- 
térise le type de l’erreur. 

Si cette ligne a un sens pour nous, elle n’en a pas pour l’ordina- 
teur. Il comprend un langage qui comporte une syntaxe et un vocabu- 
laire spécifique. Plus tard, au cours de ce chapitre, nous apprendrons 
à taper des commandes qui ont un sens véritable pour l’ordinateur. 

Le mot ERROR est affiché chaque fois que l’ordinateur ne com- 
prend pas les commandes de l’utilisateur. 

Les erreurs font partie de l’apprentissage de l’informatique et il 
ne faut pas être étonné si elles sont très fréquentes au début. Un ordi- 
nateur est une machine rigoureuse ; il ne comprend qu’un langage spé- 
cifique, une virgule oubliée et la communication est rompue. 

Lorsqu'une faute est commise, l’ordinateur indique son empla- 
cement en affichant un curseur en vidéo inverse sur la première lettre 


READY 
CE N’EST PAS UNE COMMANDE 
ERROR- CE N’EST PAS UNE COMMANDE 


Figure 3.5 : Si on tape une ligne que l'ordinateur ne peut pas considérer comme une 
commande, on obtient un message d'erreur. 


= "08". 


qu’il ne peut pas comprendre. Parfois, il affiche un message d’erreur : 
ERROR — — 3 


Dans l’Annexe C de cet ouvrage, on trouve les codes d’erreur de l’or- 
dinateur Atari. Le code 3 indique une erreur de valeur, c’est-à-dire 
que le nombre sortait sans doute de l’intervalle autorisé. 

Il faut s’assurer en suivant les exemples de ce livre que l’on tape 
rigoureusement les lettres et caractères indiqués. Si l’on obtient un mes- 
sage d’erreur, il faut vérifier que le texte a été intégralement copié ; 
un mot mal orthographié ou une faute de ponctuation sont souvent 
la cause de l’erreur. 

Lorsque l’on tape une ligne comportant des commandes, il faut 
vérifier que ces commandes sont en mode majuscules et que l’ordina- 
teur est bien dans son mode normal c’est-à-dire blanc sur fond bleu. 
Si les commandes sont tapées en minuscules ou en vidéo inverse, l’or- 
dinateur ne les traitera pas comme telles. Cependant, il y a une excep- 
tion à cette règle qui sera étudiée ultérieurement. Pour s’assurer que 
l’ordinateur est dans le mode correct, on tape la touche RESET ou 
on le débranche et on le remet sous tension. 


LA PREMIÈRE COMMANDE : PRINT 


Jusqu’à présent, nous nous sommes contentés de taper des mots 
ou des lettres en les affichant à divers endroits de l’écran. C’est une 
bonne méthode pour se familiariser avec le clavier maïs elle ne per- 
met pas véritablement d’utiliser les possibilités de l’ordinateur. Pour 
cela, on utilise des commandes que l’ordinateur peut comprendre. 

Nous allons étudier notre première commande : la commande 
PRINT ; elle affiche des lettres, des mots, des nombres, des résultats 
de calculs sur l’écran. Pour l’instant, nous l’utiliserons pour afficher 
des mots et des phrases. En suivant les exemples simples de ce para- 
graphe, on apprendra ce qu’est une commande et la façon dont l’or- 
dinateur l’interprète. 

Pour qu’une commande soit exécutée, il faut qu’elle soit suivie 
par la frappe de la touche RETURN. L'ordinateur lit la ligne et exé- 
cute la tâche qu’elle lui signifie ; si cette commande est incompréhen- 
sible, il génère un message d’erreur. On tape : 


PRINT “BONJOUR” 


READY 


PRINT "BONJOUR" 
BONJOUR 


READY 


Figure 3.6 : Exécution de la commande PRINT par l'ordinateur. 


suivi de la frappe de la touche RETURN. L'ordinateur affiche BON- 
JOUR sur l’écran comme le montre la Figure 3.6. Si on obtient un 
message d’erreur, il faut vérifier que la ligne qui vient d’être tapée est 
identique à celle de l’exemple du livre. 


Nous avons tapé notre première commande ! L’ordinateur a 
reconnu le mot PRINT comme un mot clé. Lorsque l’ordinateur ren- 
contre ce mot, il lit le message placé entre les guillemets et l’affiche 
sur l’écran. On remarque qu’il ne reproduit pas les guillemets sur 
l’écran ; ils ne servent qu’à indiquer le début et la fin du message à 
afficher. L’ordinateur affiche ensuite le mot READY pour indiquer 
qu’il est prêt à recevoir une nouvelle commande. 

Nous nous sommes adressés à l’ordinateur dans des termes qu’il 
a été capable de comprendre et d’interpréter. 

N'importe quel message peut être inséré à l’intérieur des guille- 
mets, il sera affiché littéralement après l’exécution de la commande 
PRINT. On peut aussi afficher des caractères en minuscules et en vidéo 
inverse ; mais s’assurer que la commande PRINT a bien été tapée en 
majuscules. 


READY 

PRINT :PRINT :PRINT :PRINT" J 
E TÂPE “3PRINT" AU CENTRE DE 
L?ECRAN" 


JE TAPE 
AU CENTRE DE L’ECRAN 


Figure 3.8 : Instructions PRINT multiples et affichage de lignes vides pour améliorer 
la présentation. 


En tapant nos premières commandes BASIC PRINT, nous pou- 
vons mettre en pratique les fonctions d’édition qui ont été étudiées 
précédemment. Avec la touche CONTROL et curseur haut, on déplace 
le curseur jusqu’à une commande PRINT, on modifie le message inséré 
entre les guillemets puis on valide la ligne modifiée en tapant la tou- 
che RETURN : l’ordinateur affiche alors le nouveau message. 

Ceci illustre l’un des aspects fondamentaux de l’affichage écran. 
Si l’on obtient un message d’erreur, on peut remonter dans la ligne 
grâce aux fonctions d’édition, la modifier, puis la valider à nouveau. 


Il est possible de taper plusieurs commandes à la suite en les sépa- 
rant par deux points (:). Ceci évite de répéter la frappe de la touche 
RETURN. Ces commandes sont exécutées les unes à la suite des autres. 

La Figure 3.8 montre l’utilisation de lignes vides et d’astuces pour 
rendre l’affichage plus agréable. La première ligne contient trois ins- 
tructions PRINT vides qui génèrent trois sauts de lignes. La quatrième 
instruction contient un message à afficher qui commence par 12 espaces 
afin qu’il apparaisse centré sur l’écran. La cinquième commande 
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PRINT comporte aussi un message qui commence par cinq espaces. 
La dernière instruction PRINT est une instruction vide qui produit 
un saut de ligne. 

La commande PRINT est l’une des commandes les plus impor- 
tantes. Quel que soit le niveau de l’utilisateur, il a toujours besoin de 
l'instruction PRINT pour contrôler l’affichage de ses résultats sur 
l'écran. 


LA TOUCHE ESC 


Jusqu”à présent, les instructions PRINT étaient encore sur l’écran 
lors de l’affichage du message. Si nous désirons n’afficher que le mes- 
sage sur l’écran, on peut être tenté d’ajouter une commande comme : 


PRINT “(CONTROL-CLEAR) BONJOUR" 


Malheureusement, une telle commande n’est pas reconnue par l’ordi- 
nateur. Dès que les touches CONTROL et CLEAR sont tapées, l’écran 


Figure 3.9 : La touche ESC permet de stocker un caractère de contrôle dans une 
instruction PRINT. 


BONJOUR 


READY 


Figure 3.10 : La combinaison des touches ESC-CONTROL-CLEAR permet d'afficher 
un message sur un écran vierge. 


est effacé et l’on n’a pas la possibilité de taper le message BONJOUR. 
En fait, la fonction CONTROL-CLEAR doit faire partie du mes- 
sage pour que l’ordinateur n’efface l’écran que lorsque la touche 
RETURN est frappée pour valider la commande. 
Une telle fonction est obtenue avec la touche ESC (escape) pla- 
cée dans le coin supérieur gauche du clavier. Elle retarde l’action du 
dernier caractère de contrôle tapé dans une instruction PRINT. 


Nous allons utiliser la touche ESC pour afficher le mot BON- 
JOUR sur un écran vierge. On tape l’instruction PRINT suivie d’un 
guillemet puis on tape une première fois la touche ESC ; elle ne génère 
aucun caractère sur l’écran. On tape ensuite les touches CONTROL- 
CLEAR : l’ordinateur ne réagit pas immédiatement à ces comman- 
des, mais il affiche une flèche incurvée dans le curseur. Ce symbole 
indique que la commande a été stockée comme partie de la ligne pour 
être utilisée lors de son exécution. On tape ensuite le mot BONJOUR 
puis on ferme les guillemets (voir la Figure 3.9). 


Er de 


On frappe maintenant la touche RETURN et l’ordinateur efface 
l'écran avant d’afficher le message BONJOUR (voir la Figure 3.10). 
Le résultat est beaucoup plus agréable que celui de la Figure 3.6 dans 
laquelle les lignes d’instructions restaient affichées sur l’écran. 

Dans cette instruction, la combinaison des touches CONTROL 
et CLEAR est stockée sous la forme d’un caractère associé au pro- 
gramme. Lors de l’exécution de la commande PRINT, l’ordinateur 
considère ce caractère comme l’action simultanée des touches CON- 
TROL et CLEAR. Ce qui suit sera affiché sur un écran vierge. 

On remarque que les touches ESC-CONTROL-CLEAR doivent 
être utilisées à l’intérieur des guillemets, sinon on obtient un message 
d’erreur. 

La touche ESC est utilisée pour retarder l’effet de n’importe quelle 
touche de contrôle à l’intérieur d’une instruction PRINT. Si on insère 
par exemple des combinaisons comportant des flèches de déplacement 
de curseur, on déplace l’affichage sur l’écran. Chaque fois que l’ordi- 
nateur rencontre une flèche de déplacement de curseur, il décale l’af- 
fichage d’un caractère dans le sens de celle-ci. 


READY 
PRINT '$ HAUTS BAS" 


HAUT 


BAS 


Figure 3.11 : Le stockage de la flèche curseur bas dans une instruction PRINT décale 
l'affichage d'une ligne vers le bas. 


La Figure 3.11 montre l’utilisation de la flèche curseur bas pour 
décaler l’affichage. On tape une commande identique à celle de la 
figure ; la flèche vers le bas correspond à la frappe des touches ESC 
et CONTROL-curseur bas. 

On frappe ensuite la touche RETURN ; l’ordinateur affiche alors 
le message sans les guillemets ni les caractères de contrôle : lorsqu'il 
rencontre la première flèche, il affiche le mot HAUT en sautant une 
ligne puis lorsqu’il rencontre les deux autres flèches, il saute deux lignes 
et affiche le mot BAS. Le même résultat aurait été obtenu avec qua- 
tre instructions PRINT. Les caractères de contrôle précédés par la tou- 
che ESC permettent d’afficher des messages n’importe où sur l’écran. 


LES TOUCHES DE FONCTION SPÉCIALES 


A ce stade, le lecteur est peut être désireux de connaître la fonc- 
tion des touches START, OPTION, SELECT et HELP. Sur les modè- 
les 600 et 800XL, ce sont les touches argent placées à droite du cla- 
vier. Sur les modèles 1200XL, 1400XL et 1450XLD, elles sont pla- 
cées au-dessus de la rangée de touches argent sur le haut du clavier. 
Sur les anciens modèles Atari, ce sont les touches situées sur le côté 
droit du clavier. 

Tant que le lecteur n’est pas un programmeur confirmé, il n’uti- 
lisera ces touches qu’avec des logiciels commerciaux. La plupart des 
jeux Atari sur cartouches emploient les touches START, OPTION et 
SELECT pour relancer le jeu, changer le niveau de difficulté ou changer 
les paramètres du jeu. On utilise aussi la touche OPTION pour désac- 
tiver le BASIC lors du chargement de certains programmes sur dis- 
ques. Il est possible d’insérer de telles fonctions dans des program- 
mes personnels mais la procédure est assez complexe. 

La touche HELP a été récemment introduite sur les modèles 
Atari ; seulement quelques programmes l’emploient actuellement. 

Les modèles 1200XL et 1400XL disposent aussi de quatre tou- 
ches de fonctions programmables (F1, F2, F3 et F4). 

La touche RESET est la dernière touche de fonction spéciale. Elle 
a déjà été mentionnée dans le Chapitre 1 ; elle permet de réinitialiser 
le système lorsqu'un programme boucle et ne s’arrête plus. Elle évite 
de débrancher l’ordinateur et de perdre le programme. 

Plus tard, lorsque nous étudierons les différents modes graphi- 
ques, cette touche servira à revenir au mode standard. 


RE de 


La touche RESET a le plus haut niveau de priorité, c’est-à-dire 
qu’elle arrête l’exécution de tout programme en cours et que dans cer- 
tains cas, si les programmes sont très longs, des lignes de program- 
mes et des résultats peuvent être perdus. 


EXERCICES 


Voici quelques exercices pour mettre en application nos nouvel- 
les acquisitions. Les résultats sont contenus dans les annexes à la fin 
de ce livre. 


1. Utiliser les touches de déplacement du curseur pour créer des let- 
tres avec des astérisques (*). Il faut se souvenir que la touche 
RETURN ne doit pas être utilisée avant la fin de l’instruction, sinon 
on obtient un message d’erreur. 


2. Dans ce chapitre, nous avons vu comment taper plusieurs instruc- 
tions PRINT sur une même ligne en les séparant par deux points. 
Utiliser trois instructions PRINT pour afficher le message : 


UN 
DEUX 
TROIS 


Un résultat identique peut-il être obtenu en utilisant une seule ins- 
truction PRINT associée à la combinaison de la touche ESC et des 
touches de déplacement du curseur ? 

3. Remplacer dans l’exemple de la Figure 3.11 les flèches curseur bas 
par des flèches curseur haut. Que se passe-t-il lorsque la touche 
RETURN est frappée ? Pourquoi le mot READY est-il affiché au- 
dessus de l'instruction ? 


RÉSUMÉ 


Le clavier et l’écran vont de pair ; le clavier permet de taper des 
caractères qui apparaissent sur l’écran. On peut aussi taper des carac- 
tères de contrôle qui déplacent le curseur ou modifient l’affichage de 
l’écran. On utilise des touches de contrôle lors de l’édition de lignes 
pour insérer ou supprimer des caractères ainsi que pour effacer l’écran. 
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Avec l'instruction PRINT, on affiche des messages sur l’écran. 
On peut aussi insérer des caractères de contrôle à l’intérieur de cette 
instruction à l’aide de la touche ESC pour que l’ordinateur affiche 
un message sur un écran vierge ou pour qu’il apparaisse à un endroit 
précis de l’écran. 

Ce chapitre nous a appris à utiliser le clavier et à maîtriser l’affi- 
chage. Nous avons surtout appris à taper notre première commande ; 
au cours des prochains chapitres, nous découvrirons de nouvelles com- 
mandes qui nous aideront à parfaire notre connaissance de l’Atari. 
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4 
GRAPHISME ATARI 


Ce qui ont déjà utilisé des jeux vidéo comme PAC-MAN savent 
que l’ordinateur est capable d’afficher autre chose que des lettres ou 
des nombres sur l’écran de télévision. Il peut dessiner avec de nom- 
breuses couleurs et animer des figures. 

Ce chapitre est consacré à l’étude du système d’affichage graphi- 
que. Il traite de la manipulation des coordonnées et de la manière d’af- 
ficher des points à différents endroits de l’écran. Grâce à quelques 
commandes simples, il sera possible d’afficher des lettres en choisis- 
sant leur couleur et de générer des dessins. 

L'ordinateur Atari dispose de 16 modes permettant d’afficher du 
texte ou du graphisme. Ce chapitre est une vue d’ensemble de tous 
ces modes dont deux en particulier ; les autres seront détaillés dans 
le Chapitre 8. 


QU'EST-CE QUE LE GRAPHISME ? 


Le mot graphisme englobe tous les types d’affichages disponi- 
bles sur l’ordinateur : dessins, comme une boîte ou un cube ; histo- 
grammes ; jeux animés, comme PAC-MAN. 

Cinq des 16 modes graphiques sont des modes fexte ; ils sont plutôt 
utilisés pour l’affichage de message. Nous avons déjà vu l’un d’eux 
en tapant nos premières instructions sur l’écran. Les quatre autres 
modes texte affichent des lettres de différentes façons et contrôlent 
la couleur de chacune d’elles. La mise en œuvre de ces modes est quel- 
que peu complexe aussi ils ne seront détaillés que dans le Chapitre 8. 

Les 11 autres modes sont des modes graphiques. Ils utilisent tous 
le même principe : on crée un affichage point par point ou on dessine 
des lignes sur l’écran. Ils diffèrent uniquement par le nombre de cou- 
leurs et la résolution qu’ils offrent. 
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Pourquoi tous ces modes ? Atari a pensé qu’il fallait adapter des 
modes spécifiques aux différents usages. Pour générer un histogramme, 
on a besoin de lignes très fines et d’une bonne résolution. Ces modes 
permettent donc de s’adapter aux différents besoins du programmeur. 

La taille mémoire requise est une autre raison ; lorsque l’on désire 
utiliser un graphisme très haute résolution et de nombreuses couleurs, 
une certaine zone de la mémoire est destinée à stocker le dessin. Si 
l’on est en possession d’un modèle haut de gamme ou d’une exten- 
sion mémoire, ce n’est pas un problème majeur : le dessin n’utilisera 
qu’une faible partie de la mémoire. Par contre, avec un Atari 600XL, 
le graphisme haute résolution requiert plus de la moitié de l’espace 
mémoire disponible. Ceci peut créer des problèmes dans le cas d’un 
programme important. Tous les programmes de ce livre sont conçus 
pour tourner sur un Atari 600XL standard. On peut se servir du gra- 
phisme quatre couleurs haute résolution. Pour préserver de l’espace 
mémoire, on choisira d’utiliser un mode offrant moins de détails et 
moins de couleurs. 

Par souci de simplicité, ce chapitre traite de l’utilisation de deux 
modes seulement parmi les 16 disponibles. Le premier est le mode texte 
standard, celui que nous employons depuis le début de ce livre. L’au- 
tre est le mode 7, graphisme quatre couleurs, qui permet d’afficher 
des points avec une définition importante. 

Ce sont les deux modes les plus utilisés. Le Chapitre 8 traite des 
14 autres modes en étudiant des exemples d’applications. 


MODE TEXTE : GRAPHICS 0 


Lors de la mise sous tension de l’ordinateur, le mode par défaut 
est le mode texte 0. Pour changer de mode, on tape la commande GRA- 
PHICS suivie du numéro de code du mode choisi. Le mode texte nor- 
mal a pour code le nombre 0, on tape : 


GRAPHICS 0 


Comme pour l'instruction PRINT, cette commande est validée par 
la frappe de la touche RETURN. Dans ce cas, l’écran est effacé et 
rien ne se passe ; nous étions en mode 0 et nous sommes passés en 
mode 0. Cette commande servira à revenir au mode texte normal lors- 
que nous évoluerons dans d’autres modes graphiques. 
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Que savons-nous du mode texte standard ? 


e L’instruction PRINT affiche tout message inséré dans des guille- 
mets. Si rien d’autre n’est spécifié, l’ordinateur affiche le message 
sur la ligne suivant la commande PRINT. 

e Si on tape ESC-CONTROL-CLEAR avant le message à l’intérieur 
des guillemets, dans une instruction PRINT, l’ordinateur efface 
l’écran avant d’afficher le message. 

e Si on tape ESC-CONTROL et une flèche quelconque du clavier avant 
le message à l’intérieur des guillemets, dans une instruction PRINT, 
l'ordinateur affiche le message dans une partie différente de l’écran. 
Il est aussi possible en tapant des instruction PRINT vides de géné- 
rer des sauts de lignes. 


L'INSTRUCTION POSITION 


On a appris, en tapant certaines commandes, à afficher des mes- 
sages dans différents endroits de l’écran. La méthode utilisée pour réa- 
liser ce type d’affichage est d’un emploi peu aisé, il faut utiliser des 
combinaisons multiples des touches ESC et CONTROL pour évoluer 


Colonne 0 Colonne 39 


Rangée 0 


Figure 4.1 : Représentation de l'écran de l'ordinateur Atari sous forme de grille. 
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Figure 4.2 : Exemples de coordonnées de points en mode graphique 0. 


à l’intérieur de l’écran. La commande POSITION remplit cette fonc- 
tion avec beaucoup plus de souplesse. 

Cette commande nécessite que l’on définisse la colonne et la ran- 
gée sur lesquelles on veut commencer l’affichage. Pour l’ordinateur, 
l'écran est représenté comme une grille de 40 colonnes sur 24 rangées 
(voir Figure 4.1). A chaque case de cette grille correspond un nom- 
bre ; les colonnes sont numérotées de 0 à 39 de la gauche vers la droite 
et les rangées de 0 à 23 de haut en bas. 

Grâce à ce système, on sélectionne un point sur la grille à l’aide 
de deux nombres ; le premier nombre indique la colonne et le second 
la rangée. 

Ces deux nombres sont appelés coordonnées des points ; le pre- 
mier nombre correspond à l’abscisse, X, et le second à l’ordonnée, 
Y. Les programmes de ce livre emploient souvent les lettres X et Y 
comme coordonnées des points. 

La Figure 4.2 montre un exemple de coordonnées de points sur 
Pécran. Le carré placé dans le coin supérieur gauche de l’écran se trouve 
aux coordonnées 0,0. Ce système de coordonnées est applicable pour 
tous les modes graphiques. Le carré supérieur droit se trouve sur la 
trente-neuvième colonne ; son abscisse est 39, son ordonnée est 0. Nous 
le caractériserons donc par les coordonnées 39,0. Pour le point situé 
dans le coin inférieur gauche, les coordonnées sont 0,23. Pour attein- 


MATE 


dre le point inférieur droit, il faut se déplacer de 39 colonnes sur la 
même rangée ; ses coordonnées seront donc 39,23. 

Si nous voulons déterminer les coordonnées du point du centre 
de l’écran, il faut se le représenter. La colonne placée au milieu de 
l'écran aura le numéro 19, la rangée placée au milieu de l’écran aura 
le numéro 11 ; il en résulte que le point que nous cherchons à déter- 
miner aura les coordonnées 19,11 (voir Figure 4.2). 

L’instruction POSITION, déplace le curseur à un endroit quel- 
conque de l’écran ; si elle est suivie d’une instruction PRINT, le mes- 
sage sera affiché à partir de l’endroit déterminé par l’instruction 
POSITION. 

Si les coordonnées placent le curseur sur une ligne déjà remplie 
par du texte, le nouveau message sera affiché à la place de l’ancien. 
Ceci peut rendre la lecture difficile, pour cette raison il est préférable 
de taper CONTROL/CLEAR avant d’exécuter une commande POSI- 
TION. Si on omet cette initialisation de l’écran, il est difficile de se 
rendre compte de l’effet de certaines commandes et l’écran du télévi- 
seur ne sera pas identique aux figures de ce livre. 

Pour placer le curseur au centre de l’écran, il suffit de taper : 


POSITION 19,11 


Après la frappe de la touche RETURN, le curseur est placé à ces coor- 
données. Cette instruction n’a pas été suivie de l’instruction PRINT, 
alors le curseur s’est immédiatement déplacé et l’ordinateur affiche 
le message READY au début de la ligne suivante. 

On efface maintenant l’écran et on tape : 


POSITION 19,11 : PRINT “CENTRE” 


Après la frappe de la touche RETURN, le message apparaît sur l’écran 
semblable à celui de la Figure 4.3. 

Le message est légèrement décalé à droite de l’écran ; l’instruc- 
tion place la première lettre du mot au centre de l’écran (coordonnées 
19,11). Pour placer le mot exactement au centre de l’écran, il faut com- 
mencer l’affichage trois ou quatre colonnes plus à gauche. 

On s’aperçoit d’une caractéristique importante de l’affichage écran 
en tapant la commande : 


POSITION 20,0 : PRINT ‘MARGE GAUCHE" 


S'A0 = 


Le message apparaît en bas de l’écran, deux colonnes à gauche de la 
marge gauche normale. Si l’on n’indique pas à l’ordinateur de com- 
mencer l’affichage dans les colonnes 0 ou 1, celui-ci débutera auto- 
matiquement à partir de la colonne 2. Pour aligner un message sous 
la première lettre du mot READY, il faut indiquer le nombre 2 pour 
la colonne. 

Lors de l’emploi de l’instruction POSITION, il arrive qu’un mes- 
sage d’erreur apparaisse : 


ERROR-141 


En se référant à l’ Annexe B (code d’erreurs), on voit que cela signifie 
‘“‘curseur en dehors des limites de l’écran”” ; c’est-à-dire que les coor- 
données du point sont en dehors des limites autorisées. Il faut se sou- 
venir que les coordonnées maximum de X et de Y sont respectivement 
39 et 23. 

Il est recommandé d’essayer de nombreuses fois l’instruction 
POSITION avant d’aborder le graphisme. 


MODE GRAPHIQUE QUATRE COULEURS : 
GRAPHICS 7 


Jusqu’à présent, nous n’avons utilisé les modes graphiques qu’avec 
des lettres ; maintenant, nous allons élaborer de vrais dessins. Au cours 
de ce paragraphe, nous apprendrons à afficher des points, tracer des 
lignes et créer des figures. 


Pour générer des dessins, nous allons utiliser le mode graphique 7, 
l’un des modes graphiques quatre couleurs. Pour entrer dans ce mode, 
on tape : 


GRAPHICS 7 


suivi de la frappe de la touche RETURN. Le haut de l’écran prend 
la couleur noire et le mot READY apparaît en bas. 

La partie noire de l’écran est réservée au dessin ; on ne peut pas 
déplacer le curseur dans cette région de l’écran ni afficher des messa- 
ges, elle est réservée à l’affichage de points et au dessin de lignes. Cette 
partie de l’écran s’appelle l’écran graphique. 


PT Cu 


READY 
POSITION 19, 11 :PRINT"CENTRE" 


CENTRE 


Figure 4.3 : Utilisation de l'instruction POSITION pour afficher des messages à un 
endroit quelconque de l'écran. 


Le dessin doit rester dans cette partie de l’écran car le bas est 
réservé à l’entrée des commandes et à l’affichage des messages ; la 
partie basse de l’écran s’appelle fenêtre texte. Dans le Chapitre 8, nous 
apprendrons à supprimer cette fenêtre texte afin d’avoir plus de place 
pour créer des dessins plus grands. 


Dans certains cas, la fenêtre texte peut s’avérer trop petite ; par- 
ticulièrement dans les chapitres consacrés à la programmation. Il faut 
alors taper la touche RESET suivie de la frappe de la commande GRA- 
PHICS 0 pour retourner au mode texte normal (qui permet l’affichage 
du texte sur la totalité de l’écran). 


Dans ce mode, on dispose de quatre pinceaux graphiques, un par 
couleur. Trois des quatre sont les couleurs du dessin (orange, vert et 
bleu), le quatrième est le pinceau d’effacement. Le pinceau d’efface- 
ment dessine en noir, c’est-à-dire la couleur du fond de l’écran. Il est 
possible de changer la nature des couleurs ; mais pour le moment, nous 
nous contenterons de ces quatre couleurs. 
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NUMÉRO DU PINCEAU COULEUR SÉLECTIONNÉE 


COLOR 1 Orange 


COLOR 2 Vert 
COLOR 3 Bleu 
COLOR 0 Eface (couleur du fond : noir) 


Figure 4.4 : Couleurs des quatre pinceaux graphiques. 


Nous allons tout d’abord sélectionner le pinceau graphique. On 
tape la commande : 


COLOR 1 


Cette commande sélectionne le pinceau numéro 1 dont la couleur est 
orange. La Figure 4.4 montre la couleur de chaque pinceau. 


La Figure 4.5 montre l’affichage de l’écran en mode graphique 
quatre couleurs ; la partie supérieure de l’écran est divisée en une grille 
de 160 points de large sur 80 points de haut. On peut afficher un point 
sur cette grille en utilisant un couple de coordonnées. Les coordon- 
nées graphiques ont une mise en œuvre identique à celle du mode texte, 


CL 159,0 


Écran graphique | 


0,79 Ü 


Q 
Fenêtre texte 


Figure 4.5 : Ecran graphique quatre couleurs. 
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à l’exception du nombre de rangées et de colonnes qui est supérieur. 
Dans ce mode, les coordonnées de X sont comprises entre 0 et 159 
et les coordonnées de Y entre 0 et 79. La Figure 4.5 montre les coor- 
données utilisables pour afficher des points dans les quatre coins de 
l'écran graphique. 

On affiche sur l’écran graphique des points ou des lignes à l’aide 
de deux commandes. La commande PLOT affiche un point sur l’écran 
graphique alors que la commande DRAWTO trace une ligne entre deux 
points. 

Pour afficher un point, on sélectionne un pinceau (par exemple 
orange) ; on tape : 


COLOR 1 
Puis, la commande : 
PLOT 10,20 


Un point lumineux est affiché dans le coin supérieur gauche de l’écran. 
S’il n’apparaît pas, on vérifie que les commandes GRAPHICS 7 et 
COLOR ont bien été tapées. On vérifie aussi le réglage du téléviseur 
parce que le point affiché n’est pas très gros. 

Les nombres 10,20 de la commande PLOT définissent les coor- 
données du point : 10 cases à partir de la gauche et 20 cases à partir 
du haut, c’est un petit déplacement par rapport à la grille de 
160+80 cases. On remarque que la grille graphique a une maille plus 
fine que celle de la grille texte. 

On peut afficher autant de points que l’on veut sur l’écran. Cha- 
que commande PLOT affiche un point unique sur l’écran excepté si 
l’on sort des limites autorisées pour les coordonnées X et Y (respecti- 
vement 159 et 79). Si les coordonnées sortent des limites, un message 
d’erreur est affiché. 

La commande PLOT génère un dessin point par point. Si on désire 
tracer des lignes, on utilise la commande DRAWTO ; celle-ci trace 
des lignes entre deux points. On tape : 


DRAWTO 159,79 


Une ligne orange est tracée entre le dernier point affiché et le point 
de coordonnées 159,79 (dans le coin inférieur droit). La régularité de 


SAS 


la ligne tracée dépend du dernier point placé ; l’effet ‘‘d’escalier”” est 
dû à la faible résolution de l’écran de télévision et à la spécificité du 
mode graphique utilisé. La couleur dépend également de l’angle de 
la ligne ; sur un Atari, les lignes verticales sont plus pâles que les lignes 
horizontales. 


Les commande PLOT et DRAWTO sont toujours utilisées en cou- 
ple ; pour dessiner une ligne, on place le point de départ avec la com- 
mande PLOT puis on trace la ligne avec la commande DRAWTO. 
Si la commande DRAWTO n’est pas précédée par une commande 
PLOT, l’ordinateur trace la ligne à partir de la dernière position du 
curseur. 


Par exemple, pour tracer une ligne horizontale sur l’écran, on 
tape : 


PLOT 0,20 
DRAWTO 159,20 


La première commande fait apparaître un point dans le quart supé- 
rieur du bord gauche de l’écran ; la seconde commande trace une ligne 
horizontale orange jusqu’au bord droit. 


Si nous voulons tracer une ligne verte sous la précédente, il faut 
activer le pinceau numéro 2 puis tracer la ligne : 


COLOR 2 
PLOT 0,30 
DRAWTO 159,30 


On remarque que la coordonnée Y (verticale) a été modifiée pour que 
la ligne commence plus bas. 


Si on tape une autre commande DRAWTO), l’ordinateur com- 
mence la nouvelle ligne à partir de la fin de la précédente. Une série 
de commandes DRAWTO génère une série de lignes brisées. Il n’est 
pas nécessaire de taper une nouvelle commande PLOT avant chaque 
commande DRAWTO. DRAWTO trace une ligne de la position en 
cours du curseur jusqu’au point défini dans la commande ; alors que 
PLOT déplace le pinceau graphique sans tracer de ligne. 

Ce concept sera développé avec la réalisation du dessin d’une boîte 
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comme celui de la Figure 4.6. On efface l’écran et on sélectionne le 
pinceau 1 en tapant les commandes : 


GRAPHICS 7 
COLOR 1 

PLOT 10,10 
DRAWTO 70,10 
DRAWTO 70,70 
DRAWTO 10,70 
DRAWTO 10,10 


La commande PLOT 10,10 affiche un point près du coin supérieur 
gauche de l’écran. Chaque commande DRAWTO ajoute un côté à la 
boîte, jusqu’à ce que l’on revienne au point de départ. 

Il y a plusieurs façons d’effacer certaines parties de l’écran. La 
plus simple est d’utiliser le pinceau d’effacement. 


COLOR 0 


Figure 4.6 : Dessin de boîte. 


Lorsque cette commande est tapée, les commandes PLOT et DRAWTO 
deviennent des commandes d’effacement tant qu’un autre pinceau n’a 
pas été sélectionné. On tape les commandes : 


COLOR 0 
PLOT 10,10 
DRAWTO 70,10 


Le haut de la boîte disparaît. 
Si l’on désire effacer la totalité de l’écran, on tape : 


GRAPHICS 7 


L’écran est initialisé et de nouvelles commandes peuvent être entrées. 
Avant de dessiner, il faut sélectionner un pinceau avec l’instruction 
COLOR. 

Ce chapitre nous a permis d’aborder le graphisme de l’Atari ; le 
Chapitre 8 traitera des 14 autres modes graphiques qui permettent de 
créer des effets différents. Nous y aborderons les modes qui utilisent 
simultanément 16 couleurs sur l’écran. Nous traiterons le mode gra- 
phique haute résolution qui est un mode une couleur et qui possède 
la meilleure résolution. Nous aborderons aussi les modes texte spé- 
ciaux qui affichent des caractères et des couleurs différentes. 


EXERCICES 


1. Afficher son nom à trois endroits de l’écran en utilisant trois ins- 
tructions POSITION et trois instructions PRINT dans une seule 
commande. 

2. Réutiliser les instructions qui traçaient la boîte orange de la Figure 
4.6. Taper une seconde série de commandes pour qu’une boîte bleue 
soit dessinée sous la première. 


RÉSUMÉ 


Dans les trois premiers chapitres de ce livre, nous avons découvert l’or- 
dinateur Atari et nous avons vu comment utiliser des logiciels com- 
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merciaux. Puis nous avons appris à faire exécuter des instructions à 
l’ordinateur, à afficher des messages sur l’écran. 

Dans ce chapitre, nous avons vu l’essentiel du graphisme ; l’ins- 
truction POSITION qui définit le début de l’affichage d’un texte sur 
l’écran. Ensuite, nous avons appris à tracer des points ou des lignes 
en mode graphique quatre couleurs. 

Il faut maintenant apprendre à écrire des programmes. La pro- 
cédure de dessin de boîte nécessite l’entrée de sept commandes à par- 
tir du clavier. Si l’on désire dessiner une nouvelle boîte, il faut retaper 
ces sept commandes les unes après les autres ; la seconde partie de 
ce livre traite de l’écriture de programmes. 


Il 
LA PROGRAMMATION 


5 


ÉCRIRE 
UN PROGRAMME 


Dis la première partie de ce livre, nous avons eu un aperçu de 
ce qu’il était possible de faire avec un ordinateur. Nous avons appris 
comment faire exécuter une commande qui affiche un message ou des- 
sine des figures simples. Lorsque nous tapions la commande, l’ordi- 
nateur l’exécutait immédiatement. 

Ceci est une utilisation restreinte de l’ordinateur. Si l’on fait une 
erreur mineure dans une série de commandes, il faut alors effacer 
l’écran et reprendre au début. Aussi, pour l’exécution de tâches répé- 
titives comme le dessin d’une boîte, il faut retaper la même série de 
commandes plusieurs fois. Ceci nous a limité à des procédures courtes. 


A l’aide d’un programme, il est possible de stocker en mémoire 
des séries d’instructions et de les exécuter les unes après les autres avec 
une seule commande. Celles-ci sont alors exécutées par l’ordinateur 
comme des commandes immédiates mais restent stockées en mémoire 
et peuvent ainsi être utilisées ultérieurement. Si l’une des étapes com- 
porte des erreurs ou si l’on désire faire une modification, le programme 
peut être interrompu, modifié puis relancé. 

Grâce à ces nouvelles possibilités, on peut diriger l’ordinateur vers 
des tâches plus complexes. Les commandes immédiates ne permettent 
pas l’exécution d’instructions beaucoup plus élaborées que : 


PRINT BONJOUR" 


tandis que les programmes peuvent aboutir, après la combinaison d’ins- 
tructions plus ou moins complexes, à la réalisation de tâches répétiti- 
ves. Certains programmes peuvent contenir plusieurs centaines 
d’instructions. 


Dans les prochains chapitres, nous découvrirons qu’il existe des 
commandes qui permettent de contrôler l’ordinateur lors du déroule- 
ment d’un programme. Un programme comporte des caractères, des 
nombres et des opérations arithmétiques ou logiques. Des comman- 
des peuvent être réitérées plusieurs fois dans des boucles, d’autres per- 
mettent à l’ordinateur de prendre une décision si une certaine condi- 
tion est remplie. Toutes ces instructions permettront à l’ordinateur 
de réaliser des tâches précises et complexes sans l’intervention de 
l'utilisateur. 

Nous verrons dans ce chapitre comment éditer un programme et 
comment lancer son exécution. 

L'apprentissage de l'écriture d’un programme aboutira à une maî- 
trise du /angage BASIC. Un ordinateur ne comprend pas le langage 
naturel. Aussi, les concepteurs ont mis au point un système de com- 
mandes faciles à apprendre pour l’utilisateur et à comprendre pour 
l'ordinateur. 

L'ordinateur Atari utilise un langage appelé BASIC (Beginners 
All-purpose Symbolic Instruction Code) ; c’est le langage le plus 
répandu sur les micro-ordinateurs. Nous avons déjà utilisé quelques 
commandes du BASIC Atari (PRINT, GRAPHICS et COLOR). 


L 


ÉDITION D'UN PROGRAMME 


Un programme est constitué par une série de commandes stockées 
en mémoire. Pour lancer un programme, il faut taper la commande 
RUN. Ensuite, l’ordinateur exécute les instructions séquentiellement, 
dans l’ordre croissant des numéros de lignes. 

Il faut d’abord taper la touche RESET et la commande 


NEW 


Puis la touche RETURN, ce qui provoque une initialisation de la 
mémoire de l’ordinateur. 

On utilise la commande NEW à chaque fois que l’on écrit un pro- 
gramme nouveau. Si on ne le fait pas, on risque d’avoir dans le nou- 
veau programme des résidus d’instructions correspondant au pro- 
gramme précédent, et ceci entraînera un mauvais déroulement du pro- 
gramme. L'utilisation de la commande NEW doit devenir une habi- 
tude chez le programmeur débutant. 
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Toute commande précédée d’un numéro est considérée par l’or- 
dinateur Atari comme une ligne de programme. Ce nombre est appelé 
numéro d'instruction et indique à l’ordinateur que la commande ne 
doit pas être exécutée en mode immédiat mais stockée en mémoire pour 
une exécution ultérieure. 

Dans le Chapitre 3, nous avons tapé notre première commande : 


PRINT BONJOUR" 


Lors de la frappe de la touche RETURN, l’ordinateur a exécuté cette 
commande et affiché le mot BONJOUR sur l’écran. Maintenant, on 
tape : 


10 PRINT BONJOUR" 


Lorsqu’on tape RETURN, rien ne se passe. Le nombre 10, situé avant 
le mot PRINT, indique à l’ordinateur de stocker cette ligne en mémoire. 
A la place du nombre 10, il est possible d’utiliser n’importe quel 
nombre. 

Si on tape la commande 


LIST 


suivie de RETURN, l'ordinateur affiche sur l’écran le contenu de sa 
mémoire programme. Dans ce cas, il n’y a que la ligne 10. 
Si on tape la commande 


RUN 


suivie de RETURN, l’ordinateur exécute le programme et le résultat 
est identique à celui de la commande immédiate ci-dessus. L’écran affi- 
che le mot BONJOUR. 

Si on tape RUN une seconde fois, l’ordinateur affiche à nouveau 
le mot BONJOUR. Le programme reste stocké en mémoire jusqu’à 
ce que l’on tape la commande NEW ou que l’on débranche 
l’ordinateur. 

Pour ajouter une ligne supplémentaire au programme, il suffit 
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de taper une nouvelle commande précédée d’un numéro de ligne. Tou- 
tefois, celui-ci ne doit pas être égal à 10 : 


20 PRINT ‘’REBONJOUR" 


Lors de la frappe de la touche RETURN, la seconde ligne est stoc- 
kée en mémoire. 
La commande LIST permet de visualiser le programme : 


10 PRINT “BONJOUR” 
20 PRINT ‘“REBONJOUR" 


Chaque instruction est stockée séparément dans la mémoire. L’ordi- 
nateur les conserve suivant leur numéro de ligne, indépendamment 
de l’ordre dans lequel elles ont été tapées. 

Il y a maintenant deux lignes de programmes dans la mémoire 
de l’ordinateur. Si on tape RUN, l’ordinateur exécute séquentielle- 
ment le programme. A la fin de l’exécution, il passe à la ligne sui- 
vante et affiche le message READY. Le résultat apparaît de la manière 
suivante : 


BONJOUR 
REBONJOUR 


READY 


On peut ajouter des instructions n’importe où dans le programme. 
Si on veut insérer un message entre les deux lignes, il suffit de taper 
une instruction ayant un numéro de ligne compris entre dix et vingt ; 
elle sera placée au bon endroit. On choisit par exemple le numéro 15 : 


15 PRINT “AU REVOIR" 


En listant le programme, on voit que la nouvelle ligne se trouve 
insérée entre les deux autres : 


10 PRINT BONJOUR" 


15 PRINT ‘AU REVOIR" 
20 PRINT “REBONJOUR"” 
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On lance le programme et la nouvelle instruction est exécutée suivant 
son numéro d’ordre : 


BONJOUR 
AU REVOIR 
REBONJOUR 


READY 


Les numéros de lignes peuvent être compris entre 0 et 32767. 
Cependant, il est préférable d’utiliser des multiples de 10, celà permet 
d’ordonner le programme de façon plus logique et d’insérer de nou- 
velles lignes. 

Pour effacer une ligne, il suffit de taper son numéro suivi de la 
frappe de la touche RETURN. Supposohs que nous voulions effacer 
la dernière ligne REBONJOUR. Il suffit de taper 


20 


suivi de la frappe de la touche RETURN. Dès lors, la ligne 20 sera 
effacée de la mémoire de l’ordinateur. On le vérifie en tapant LIST : 


10 PRINT “BONJOUR 
15 PRINT ‘AU REVOIR" 


On lance le programme, l’ordinateur affiche maintenant : 


BONJOUR 
AU REVOIR 


READY 
On peut aussi modifier le contenu d’une ligne : 
10 PRINT ‘BONJOUR VOUS" 


Lors de la frappe de la touche RETURN, cette ligne se substitue 
automatiquement à l’ancienne. Le programme est désormais : 


10 PRINT ‘BONJOUR VOUS" 
15 PRINT ‘AU REVOIR” 
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Il faut savoir que dans un programme chaque numéro de ligne est 
unique. 


Pour faire une petite modification dans une ligne, il est possible 
d’utiliser les fonctions d’édition de l’Atari qui ont été étudiées dans 
le Chapitre 3. Il suffit d’appeler la ligne par son numéro et de la modi- 
fier lorsqu’elle apparaît sur l’écran. Si la ligne était déjà sur l’écran, 
il est aussi possible de déplacer le curseur jusqu’à elle, de la modifier 
et de valider cette nouvelle ligne en tapant la touche RETURN. 


On appelle la ligne 15 : 


LIST 15 
La ligne 15 est affichée sur l’écran : 


15 PRINT ‘AU REVOIR" 


READY 
LISTIS 


15 PRINT "AU REVOIR" 


READY 


Figure 5.1 : Edition d’une ligne de programme. 
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Si on veut insérer un point d’exclamation après AU REVOIR, il suf- 
fit de placer le curseur sur le second guillemet (voir Figure 5.1), de 
taper les touches CONTROL et INSERT, un espace sera généré auto- 
matiquement entre le guillemet et le mot AU REVOIR. Maintenant 
on tape le point d’exclamation et la ligne apparaît sous la forme dési- 
rée (les fonctions d’édition sont étudiées au Chapitre 3). 


La ligne a été corrigée mais elle n’est pas encore stockée en 
mémoire sous sa nouvelle forme. On tape RETURN et la ligne se 
replace automatiquement à l’intérieur du programme. L’ordinateur 
réagit de la même manière pour une ligne modifiée ou retapée entiè- 
rement. Pour vérifier que la modification a bien été enregistrée, on 
tape LIST : 


10 PRINT “BONJOUR VOUS" 
15 PRINT "AU REVOIR!" 


Si on veut taper une commande telle que RUN ou LIST lorsque 
le curseur n’est pas sur une ligne vide, il faut alors taper simultané- 
ment les touches SHIFT et INSERT pour la générer. Il est également 
possible, en tapant CONTROL-CLEAR, d’effacer la totalité de l’écran. 


Passons maintenant en revue les méthodes d’élaboration et de cor- 
rection de lignes de programme. 


e Création : Si on tape une ligne comportant un numéro qui n’a jamais 
été utilisé auparavant, celle-ci sera automatiquement stockée comme 
une nouvelle ligne dans la mémoire de l’ordinateur. 

e Insertion : Si on tape une ligne comportant un numéro compris entre 
deux numéros de lignes déjà existants, cette dernière se placera entre 
ces deux lignes. 

e Remplacement : Si on tape une ligne comportant un numéro exis- 
tant déjà, celle-ci se substituera automatiquement à l’ancienne. 

e Effacement : Si on veut effacer une ligne, il suffit de taper son 
numéro suivi de la frappe de la touche RETURN. 


A ce stade, nous sommes capables d’éditer un progrämme ; créa- 
tion, insertion, remplacement et effacement de lignes. Nous savons 
aussi le lister et le lancer. Il est temps maintenant d’étudier un exem- 
ple pratique. 


PROGRAMME DE DESSIN DE BOÎTE 


A la fin du Chapitre 4, nous avons tapé une série de sept com- 
mandes graphiques nous permettant de dessiner une boîte sur l’écran. 
Réutilisons ces commandes : 


GRAPHICS 7 
COLOR 1 
PLOT 10,10 
DRAWTO 70,10 
DRAWTO 70,70 
DRAWTO 10,70 
DRAWTO 10,10 


L'ordinateur est placé en mode graphique quatre couleurs et génère 
un dessin (voir Figure 4.6). 

Pour écrir un nouveau programme, il faut taper la touche RESET 
pour retourner en mode texte puis la commande 


NEW 


afin de réinitialiser la mémoire (les lignes de programme restent stoc- 
kées en mémoire jusqu’à la frappe de la commande NEW ou la mise 
hors tension de l’ordinateur). 

L'utilisation des sept commandes précédentes est un exemple sim- 
ple. Cette fois, nous allons commencer chaque ligne par un numéro 
afin de créer un programme : 


10 GRAPHICS 7 

20 COLOR 1 

30 PLOT 10,10 
DRAWTO 70,10 

50 DRAWTO 70,70 

60 DRAWTO 10,70 

70 DRAWTO 10,10 


Il faut vérifier soigneusement ce programme afin de s’assurer qu’il 
ne s’est pas glissé d’erreur dans ces lignes. 


— 59 — 


Ensuite, on lance le programme et l’écran affiche une boîte orange 
sur un fond noir. Le résultat est identique à celui de la Figure 4.6 mais 
cette fois l’ordinateur a exécuté les sept instructions en mode différé. 


Dans un programme de cette taille, l’intérêt du mode différé est 
évident. On peut corriger une erreur à l’aide de l’éditeur écran au lieu 
de tout reprendre depuis le début. Le simple fait de taper la commande 
RUN relance le programme sans qu’il soit nécessaire de retaper les 
sept instructions. Nous découvrirons au cours de ce livre les autres 
avantages liés à l’écriture de programmes. 


CONSEILS DE PROGRAMMATION 


Lors de l’écriture de ses propres programmes, il est bon de pren- 
dre quelques bonnes habitudes qui facilitent le travail. Une approche 
structurée et une bonne organisation font souvent la différence entre 
un programme optimisé et un programme ‘‘bancal”’. Voici trois règles 
fondamentales : 


1. Penser au programme avant de commencer à le taper. Ceci pour 
épargner au débutant quelques déboires. Il n’est pas indispensable 
d’écrire le programme d’une seule traite, mieux vaux s’arrêter si 
un doute survient et y réfléchir afin de ne pas s’embarquer sur une 
mauvaise voie. 


2. Ecrire un programme clair. I n’y a rien de plus désagréable que 
d’effectuer des corrections sur un programme peu lisible. Si le pro- 
gramme est bien structuré, il devient facile à corriger et plus facile 
à comprendre. Il faut utiliser une numérotation de ligne régulière 
(10, 20, 30). 

3. Commentaires dans le programme. 1] existe une instruction qui per- 
met au programmeur de placer des commentaires au sein d’un pro- 
gramme. Les commentaires sont utilisés pour expliquer des instruc- 
tions ou des modules de programmes. 

Pour écrire une ligne de commentaires, il faut taper un numéro 
de ligne suivi de l’instruction REM (REMarque), suivi du commen- 
taire désiré. Par exemple au début du programme dessin de boîte, 
nous aurions pu ajouter la ligne : 


5 REM PROGRAMME DE DESSIN DE BOÎTE 
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Lorsque le programme est listé, cette ligne apparaît au début de 
celui-ci. Lors du déroulement du programme, cette ligne est igno- 
rée par l’ordinateur. 

Le programmeur qui n’écrit que des programmes destinés à 
son usage personnel peut penser que ces lignes de commentaires sont 
des pertes de temps : il sait ce qu’il fait et l’ordinateur n’a pas besoin 
d’explications. Il ne faut pas se leurrer, dans six mois, le program- 
meur, s’il désire effectuer des modifications à l’intérieur de son pro- 
gramme, aura peut-être oublié les buts qu’il s’était fixés. D’autre 
part, si le programme est utilisé par une autre personne, il doit con- 
tenir suffisamment de commentaires et d’informations pour que 
celle-ci puisse l’exploiter. 

La Figure 5.2 montre une manière de commenter le programme 
de dessin de boîte. Des astérisques sont placés autour du titre pour 
le mettre en évidence. Les instructions REM des lignes 8, 24 et 34 
sont destinées à séparer les modules du programme. Les instruc- 
tions REM des lignes 9, 25 et 35 commandent chaque module. L’uti- 
lisation judicieuse de remarques permet de structurer un programme. 


MISE AU POINT DU PROGRAMME 


Il ne faut pas s’inquiéter si le programme ne tourne pas du pre- 
mier coup. Il se peut qu’il affiche un message d’erreur au cours de 
son déroulement. Dans ce cas, il faut la localiser et la corriger : c’est 
la phase de mise au point du programme. 

Si un programme ne tourne pas, il faut regarder si un message 
d’erreur apparaît sur l’écran. Si par exemple, lors du déroulement du 
programme dessin de boîte, l’ordinateur affiche un message d’erreur 
du type de celui de la Figure 5.3, on sait qu’une erreur s’est glissée 
dans la ligne 60. 

Le message d’erreur 


ERROR — 3 AT LINE 60 


signifie qu’il y a une erreur de type 3 à la ligne 60. En se reportant 
au manuel d'utilisation, dans la rubrique messages d’erreur, on cons- 
tate que 3 correspond à une erreur de valeur. C’est une erreur très 
fréquente sur les ordinateurs Atari. Elle signifie que l’on a tapé un 
nombre en dehors des limites permises. C’est le type d’erreur que l’on 
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MODE GRAPHIQUE 4 COULEURS 
GRAPHICS ? 
REM 
REM DEPLACEMENT COIN SUPERIEUR GAUC 


PLOT 18,10 


REM 

REM --DESSIN DES QUATRES COTES-- 
DRAUTO 78,10 

DRAUTO 70,70 

DRAUTO 10,70 

DRAUTO 108,10 


Figure 5.2 : Utilisation des instructions REM à l'intérieur d’un programme. 


obtient lorsque l’on tente d’afficher ou de placer un point en dehors 
des limites de l’écran. 

Lorsque l’erreur est localisée, on liste le programme et on cor- 
rige la ligne. Dans ce cas, l’erreur se trouve dans la ligne 60 mais on 
peut en profiter pour vérifier les autres lignes. Une erreur située dans 
une ligne précédant la ligne 60 pourra perturber le programme dans 
son déroulement ultérieur. 

Il faut prendre soin de vérifier le programme ligne par ligne et 
plus spécialement les petits détails ; une virgule oubliée ou une ins- 
truction mal orthographiée peut interrompre le déroulement du 
programme. 


Il faut s’assurer qu’il n’y a pas de résidus de lignes d’un pro- 
gramme précédent. Si la commande NEW a été omise au début du 
programme, ce problème risque d’apparaître. 

Il est souhaitable de faire vérifier son programme par une autre 
personne afin de supprimer les risques d’erreurs. Le programmeur peut 
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Figure 5.3 : Exemple de message d'erreur. 


aussi discuter de son programme avec un ami pour tenter d’éviter une 
erreur de raisonnement. 

Si après toutes ces vérifications, le programme ne tourne toujours 
pas, on peut penser que l’ordinateur est en cause. Ceci est une erreur ; 
un ordinateur est une machine très fiable, conçue pour suivre des ins- 
tructions et les exécuter, il est très rare qu’il commette des fautes. Il 
s’agit généralement d’un problème de communication entre le pro- 
grammeur et l’ordinateur : ce que l’on pensait avoir écrit n’est pas 
forcément compréhensible par la machine. 

On peut penser que l’erreur vient de l’ordinateur si un programme 
déjà testé précédemment ne fonctionne plus. Si la machine est défec- 
tueuse, tous les programmes qui seront écrits risquent d’être pertur- 
bés dans leur déroulement. Il est sage de faire vérifier sa machine par 
le revendeur. 

Parfois il est très difficile de mettre au point un programme ; il 
faut être patient et souvent, lorsqu’on pense avoir corrigé l’erreur, une 
autre erreur apparaît. Il ne faut pas s’inquiéter, c’est le lot de tout 
programmeur. 


SAUVEGARDE SUR CASSETTE 


Tant que l’ordinateur est sous tension, le programme reste stocké 
en mémoire. Si on désire utiliser un autre programme, on doit obliga- 
toirement détruire le précédent. Le programme est aussi perdu de façon 
définitive lorsque l’ordinateur est mis hors tension. 

Ceci peut créer un problème si le programme doit être réutilisé. 
Dans ce cas, chaque fois que l’on désire utiliser ce programme, on 
se trouve dans l’obligation de le retaper. 

Ceux qui possèdent un lecteur de cassettes ou une unité de dis- 
ques Atari peuvent sauvegarder leurs programmes et les recharger à 
loisir dans la mémoire de l’ordinateur. C’est un investissement indis- 
pensable pour tous ceux qui projettent d’écrire de longs programmes. 

A ce stade, il est inutile de décrire de façon exhaustive le fonc- 
tionnement de ces périphériques. On trouve ces renseignements dans 
les Chapitres 9 et 10. Ceux qui veulent utiliser dès maintenant ces appa- 
reils peuvent se reporter à ces chapitres. 

Nous nous limiterons à l’étude des manipulations de base : sau- 
vegarde et chargement d’un programme. 

Il faut d’abord prendre soin de connecter le lecteur de cassettes 
Atari au boîtier de l’ordinateur. Il est possible d’utiliser indifférem- 
ment le nouveau modèle 1010 ou l’ancien modèle 410 (tous deux fonc- 
tionnent avec tous les ordinateurs Atari). Il faut brancher le magné- 
tophone sur le secteur puis le relier à l’aide du câble noir à la prise 
située sur la face arrière de l’ordinateur au-dessus de laquelle est écrit 
PERIPHERAL (voir Chapitre 9). 

Maintenant, le programme peut être sauvegardé sur cassette (n’im- 
porte quel type de cassette convient). Il faut insérer une cassette dans 
le magnétophone, le rembobiner au début puis prendre soin de passer 
la bande amorce. Ensuite on tape la commande ! 


CSAVE 


Cette commande ordonne à l’ordinateur de sauvegarder le programme 
stocké en mémoire sur la cassette. Lorsqu’on tape la touche RETURN, 
l’ordinateur émet un signal d’enregistrement (deux bips). Ensuite il 
faut appuyer sur les touches PLAY et RECORD du magnétophone. 
Enfin, on retape RETURN. 

L'ordinateur émet alors un sifflement qui caractérise l’enregis- 
trement. Il commence alors à transmettre les informations au magné- 


64 


tophone. La procédure d’enregistrement dure au moins 20 secondes. 
Lorsque la sauvegarde est terminée, le magnétophone s’arrête auto- 
matiquement et le message READY apparaît sur l’écran. Maintenant 
que le programme est sauvegardé sur cassette, on peut réinitialiser la 
mémoire de l’ordinateur en tapant NEW ou en débranchant l’appareil. 

Pour recharger le programme en mémoire, on utilise une procé- 
dure semblable. On tape : 


CLOAD 


suivi de la frappe de la touche RETURN. L’ordinateur émet à nou- 
veau un bip sonore pour prévenir qu’il est prêt à charger le programme. 
On rembobine la cassette jusqu’au début puis on appuie sur la touche 
PLAY. On retape RETURN et l’ordinateur charge le programme en 
mémoire. Lorsque le chargement est terminé, le magnétophone s’ar- 
rête automatiquement et le message READY apparaît à l’écran. On 
peut lister le programme pour s’assurer que le chargement a été cor- 
rectement effectué, puis on le lance à nouveau. Il est important de 
noter que lorsqu’un programme est chargé en mémoire à partir d’une 
cassette, il ne subsiste aucune trace de l’ancien programme. Le lec- 
teur ayant encore quelques problèmes avec ces manipulations pourra 
se reporter au Chapitre 9. 


EXERCICES FACULTATIFS 


1. Modifier le programme du tracé de boîte en ajoutant une instruc- 
tion qui dessine la dernière ligne de la boîte en bleu. Il faudra choi- 
sir un numéro de ligne compris entre 60 et 70. 

2. Ajouter à la fin du même programme une ligne qui trace une ligne 
diagonale du coin supérieur gauche au coin inférieur droit. 


3. Trouver les trois erreurs que comporte le programme suivant : 


10 PRINT ‘SALUT LES COPAINS" 
GRAPHICS 7 

COLOR 1 

PLOT 10,734 

DRAWTO 0,0 

DRAWTO 10 
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RÉSUMÉ 


Ce chapitre nous a permis d’élaborer des programmes simples. 
Nous avons appris à stocker dans la mémoire de l’ordinateur diffé- 
rentes instructions qui ont constitué un programme. Il a été exécuté 
et nous avons vu comment le lister et effectuer des modifications à 
l’intérieur de chaque ligne. 

Les programmes peuvent avoir des usages multiples. Ils peuvent 
être modifiés, réutilisés à loisir et autorisent des opérations plus com- 
plexes que les commandes immédiates. Un magnétophone à cassettes 
permet une sauvegarde des programmes. 

Dans les deux prochains chapitres, ces concepts seront étudiés de 
façon plus approfondie. 
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UTILISATION DE 
VARIABLES 


BE les chapitres précédents, nous avons appris à donner des ordres 
à l’ordinateur à l’aide d’instructions spécifiques ; afficher des messa- 
ges (PRINT) et placer un point à des coordonnées précises (PLOT). 
Mais, si on veut réitérer ces opérations avec d’autres valeurs, il faut 
retaper les instructions. 

On peut pallier cet inconvénient avec le concept de variables. Ce 
sont des ‘‘boîtes’”” dans lesquelles on peut stocker n’importe quelle 
valeur. Avant le déroulement du programme, ou pendant, il faut spé- 
cifier les nombres que les variables représentent, c’est-à-dire les définir. 

On peut les utiliser pour des opérations arithmétiques. L’ordina- 
teur est une machine qui travaille vite et avec précision. A la fin de 
ce chapitre, on apprendra à utiliser des variables qui manipulent non 
pas des nombres mais des caractères, on les appelle variables 
alphanumériques. 

Dans ce chapitre, nous étudierons diverses versions du programme 
dessin de boîte, maïs les valeurs des coordonnées seront stockées dans 
des variables. Celles-ci rendent les modifications plus aisées. 


AFFECTATION DE NOMBRES 
AUX VARIABLES 


Les ordinateurs manipulent des nombres plutôt que des mots. 
Dans les commandes étudiées, nous avons utilisé un ou plusieurs nom- 
bres pour que l’ordinateur exécute des instructions. Par exemple, pour 
placer un point sur l’écran, nous avons utilisé deux nombres pour défi- 
nir les coordonnées de ce point. 
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Si on veut exprimer le nombre 46, on tape les chiffres 4 et 6. Pour 
un nombre plus grand, 1 000 par exemple, il ne faut pas taper l’es- 
pace qui sépare ‘‘les milles”’. 

Ces nombres sont utilisés immédiatement, dans chaque com- 
mande, mais ne sont pas stockés en mémoire. Pour réutiliser un nom- 
bre, il est nécessaire de le retaper. 

L'ordinateur offre une possibilité de stockage des nombres dans 
sa mémoire. Pour effectuer cette opération, il est nécessaire de don- 
ner un nom à la boîte dans laquelle sera stocké le nombre. Lorsqu’on 
aura besoin de ce nombre, on appellera ce nom. 

Supposons que nous l’appelions TARZAN, pour stocker le nom- 
bre 7 dans cette variable, on tape : 


TARZAN =7 


Après la frappe de la touche RETURN, l’ordinateur réserve dans sa 
mémoire une place pour la variable TARZAN et y stocke la valeur 7. 

Mais cette relation n’est pas commutative, c’est-à-dire que l’on 
ne peut pas écrire : 


7=TARZAN 


qui signifie ‘‘prendre le nombre TARZAN et le stocker dans la varia- 
ble 7°”. Ceci n’a aucun sens pour l’ordinateur et génère un message 
d’erreur. 

L’ordinateur considère le signe égal comme une commande. 
Lorsqu'il voit ce signe, il prend la valeur qui se trouve à droite du 
signe et la stocke en mémoire dans l’emplacement réservé au nom de 
la variable se situant à gauche du signe égal. Cette opération s’appelle 
une assignation. 

Le nom TARZAN représente maintenant le nombre 7. On peut 
le vérifier en tapant : 


PRINT TARZAN 


L'ordinateur répond en affichant le nombre 7 (si l’ordinateur affiche 
0 ou autre chose, c’est qu’il y a eu une erreur lors de la frappe d’une 
de ces deux lignes, il faut les retaper). 

Maintenant on peut utiliser la variable TARZAN dans toutes les 


er 


instructions dans lesquelles on utilisait généralement le nombre 7. On 
passe en mode graphique 4— couleurs en tapant : 


GRAPHICS TARZAN 
On peut afficher les coordonnées du point 7,7 en tapant : 
PLOT TARZAN,TARZAN 


On peut stocker la valeur 7 dans une autre variable, JANE par exem- 
ple, en lui assignant la valeur de la variable TARZAN : 


JANE = TARZAN 
Regardons plus attentivement l'instruction 
PRINT TARZAN 


Lors de la frappe de la touche RETURN, l'ordinateur affiche la valeur 
qui a été stockée dans la variable TARZAN. Le résultat est tout à fait 
différent si l’on tape : 


PRINT “TARZAN” 


Dans ce cas, l’ordinateur affiche le mot TARZAN sur l’écran. L’or- 
dinateur considère le mot TARZAN comme un message à afficher. 
Sans les guillemets, il considère TARZAN comme une variable et affi- 
che sa valeur. 

Une variable est appelée ‘‘variable”” parce que sa valeur n’est pas 
fixe et qu’elle peut changer. On le vérifie en modifiant la valeur con- 
tenue dans la variable TARZAN : 


TARZAN = 19 


L'ancienne valeur, 7, a été remplacée par la nouvelle valeur 19. On 
le vérifie en tapant : 


PRINT TARZAN 


L'ordinateur affiche 19. La variable TARZAN contient la valeur 19 
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DATE 123 Ne doit pas commencer par un 
chiffre. 


NOMBRE JEAN-LOUIS Contient un symbole spécial. 
COTE4 tarzan Les lettres sont minuscules. 
RETARD LE NOMBRE Un seul mot. 

N GRAPHICS Mot clé Atari. 


Figure 6.1 : Exemples de noms de variables corrects et incorrects. 


jusqu’à ce qu’une autre valeur lui soit affectée ou que l’ordinateur 
soit débranché. Si on utilise une variable n’ayant pas été définie aupa- 
ravant, l’ordinateur lui donne par défaut la valeur 0. Par exemple on 
tape : 


PRINT CHEETA 


L'ordinateur répond en affichant la valeur 0 puisque la variable 
CHEETA n’a pas encore été définie. 

Jusqu”’à présent, nous avons utilisé des noms comme : TARZAN, 
JANE et CHEETA. Dans un souci de clarté, il est préférable d’utili- 
ser un nom long et représentatif pour nommer une variable. On peut 
appeler COMPTEUR une variable destinée à comptabiliser un nom- 
bre d'évènements. Pour les instructions graphiques, on peut associer 
les noms des variables aux coordonnées du point, par exemple : 


PLOT X,Y 


Pour tracer plus d’un point, il vaut mieux attribuer aux variables des 
noms commençant pax X et Y (XDEB et YDEB pour le premier point 
et XFIN, YFIN pour le dernier). 

Cependant, il existe quelques restrictions pour les noms de varia- 
bles : il n’y a pas de limitation au nombre de caractères mais le nom 
doit commencer par une lettre, le reste peut contenir des nombres mais 
pas des symboles spéciaux ; les lettres en minuscule et les caractères 
en vidéo inverse sont interdits ; il est aussi défendu d’inclure un mot 
réservé du BASIC Atari dans le nom de la variable (PRINT ou PLOT 
par exemple), dans ce cas l’ordinateur ne peut différencier la variable 
de l’instruction BASIC, il en résulte une erreur de syntaxe. 
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A part ces quelques restrictions, l’utilisateur n’est pas limité dans 
son choix. La Figure 6.1 montre quelques exemples de noms de varia- 
bles erronés. 

Nous avons vu jusqu’à présent des exemples d’affectations de 
valeurs à des variables ; on peut stocker un nombre dans une variable 
et utiliser dans des instructions le nom de la variable à la place du nom- 
bre. Pour changer le nombre, il suffit d’affecter une nouvelle valeur 
à la variable. Celle-ci contiendra la nouvelle valeur jusqu’à ce qu’une 
nouvelle valeur lui soit assignée. 


VARIABLES DANS DES PROGRAMMES 


Les variables ne sont pas indispensables lors de l’utilisation de 
commandes immédiates. Au cours de la frappe de chaque commande, 
il est aisé de remplacer la variable par sa valeur. 

C’est à l’intérieur des programmes que les variables prennent toute 
leur importance. Avec elles, il est possible de créer une procédure géné- 
rale qui réalise une tâche spécifique sans se soucier des valeurs parti- 
culières. Avant d’exécuter le programme, on peut affecter aux varia- 
bles les valeurs de son choix, puis lancer le programme. 


Figure 6.2 : En utilisant des nombres fixes le carré a toujours la même taille. 
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Ultérieurement, il sera possible d’attribuer de nouvelles valeurs 
aux variables avant le déroulement du programme. 

Réutilisons le programme de dessin de boîte afin de mettre en évi- 
dence l’intérêt d’une telle procédure. On tape la commande NEW suivie 
du nouveau programme. 


4. REM%*%% PRENOM NOR NOR RUE EURE 

5 REM * PROGRAMME DE DESSIN DE BOITE * 

6 REM***FÉF MR R Nm RERO uNOR RON NON EN NE # 

8 REM 

9 REM —INITIALISATION DU GRAPHISME 4 COULEURS — 
10 GRAPHICS 7 

20 COLOR 1 
100 REM 


101 REM -— DEPLACEMENT DANS LE COIN SUPERIEUR GAUCHE — 
110 PLOT 10,10 

120 REM 

121 REM - DESSIN DES 4 COTES — 

130 DRAWTO 70,10 

140 DRAWTO 70,70 

150 DRAWTO 10,70 

160 DRAWTO 10,10 


Ce programme est identique à celui de la Figure 5.2, à l’excep- 
tion des numéros de ligne de la seconde partie qui ont été modifiés 
pour nous permettre d’insérer de nouvelles instructions entre les lignes 
20 et 100. On peut alléger le travail en s’abstenant de taper les lignes 
REM qui ne sont pas exécutées par le programme. 

Jusqu’à présent, dant toutes les versions du programme, la boîte 
avait la même taille et était affichée au même endroit de l’écran. Les 
coordonnées utilisées pour placer les coins sont des nombres fixes. Le 
dessin débute aux coordonnées 10,10 (un point situé près du coin supé- 
rieur gauche de l’écran). Chaque côté est ensuite tracé à partir de ce 
point, jusqu’au dernier côté qui revient au point de départ. La 
Figure 6.2 montre les coordonnées des angles du carré. 

Il est possible de réaliser un programme plus général permettant 
de dessiner une boîte de taille et de forme variables puis de la placer 
à un endroit quelconque de l’écran. 

La Figure 6.3 montre les noms de variables utilisés pour définir 
les coordonnées des angles. Nous avons nommé ces variables de façon 


TT 


XLEFT, YTOP XRIGHT, YTOP 


XLEFT, YBOTTOM XRIGHT, YBOTTOM 


Figure 6.3 : On peut utiliser des variables pour définir les coins de la boîte. 


représentative. XGAUCHE par exemple, correspond à la coordon- 
née horizontale (on remarque que chaque coordonnée est utilisée deux 
fois : XGAUCHE est à la fois la coordonnée de l’angle supérieur gau- 
che de la boîte et celle de l’angle inférieur gauche). 


Modifions maintenant ce programme en introduisant des varia- 
bles. Au lieu de réécrire ce programme dans sa totalité, contentons- 
nous de taper les nouvelles lignes qui doivent être insérées. Il faut se 
souvenir que chaque nouvelle ligne tapée sera automatiquement insé- 
rée à sa place dans la mémoire programme de l’ordinateur. Ceci per- 
met la modification de certaines parties du programme en évitant de 
le retaper entièrement. 


Plusieurs fois dans ce chapitre, à la suite de l’exécution du pro- 
gramme, nous avons obtenu l’écran en mode graphique. Dans ce mode, 
il reste au bas de l’écran une fenêtre texte qui permet de taper des ins- 
tructions. Cependant, il est préférable de revenir au mode texte en 
tapant GRAPHICS 0 ou en tapant la touche RESET. 


Avant d'employer les quatre variables qui définissent les coor- 
données des quatre angles de la boîte, il est nécessaire de leur assigner 
des valeurs. On peut choisir n’importe quel nombre, mais utilisons 
les coordonnées de l’exemple précédent : 10 et 70. 


2507 ss 


On tape : 


REM — ASSIGNATION DES VALEURS AUX VARIABLES — 
XGAUCHE = 10 

XDROITE = 70 

YHAUT = 10 

YBAS =70 


3838888 


Lorsque les variables sont définies, on retape les instructions 
PLOT et DRAWTO avec les variables à la place des nombres : 


110 PLOT XGAUCHE,YHAUT 

130 DRAWTO XDROITE,YHAUT 
140 DRAWTO XDROITE,YBAS 
150 DRAWTO XGAUCHE,YBAS 
160 DRAWTO XGAUCHE,YHAUT 


On peut lister le programme pour s’assurer que les nouvelles lignes 
apparaissent correctement. Le programme doit être semblable à celui 


4 REM XKXKXX XX AA ARR IKIRAANNUEK 

S REM %X PROGRAMME DESSIN DE BOITE * 

6 REM XKXXXK XXII 

3 REM MODE GRAPHIQUE 4 COULEURS 

18 GRAPHICS ? 

2@ COLOR 1 

30 REM -- INITIALISATION VARIABLES-- 
4@ XGAUCHE=10 

5@ XDROITE=?8 

6@ YHAUT=1@ 

78 YBAS=?@ 

100 REM 

101 REM -DEPLACEMENT COIN SUPERIEUR GA 
UCHE-- 

11@ PLOT XGAUCHE, YHAUT 

121 REM DESSIN DES 4 COTES DE LA BOITE 


130 DRAUTO XDROITE , YHAUT 
14@ DRAUTO XDROITE, YBAS 
15@ DRAUTO XGAUCHE, YBAS 
160 DRAWTO XGAUCHE , YHAUT 


Figure 6.4 : Version modifiée du programme dessin de boîte. 
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de la Figure 6.4. Lorsqu’on s’en est assuré, on peut exécuter le pro- 
gramme. Le résultat doit être identique à celui de la version précé- 
dente : une boîte orange dans le coin supérieur gauche de l’écran. Cette 
similitude s’explique par l’utilisation de valeurs identiques à celles du 
programme initial (10 et 70), comme arguments des instructions PLOT 
et DRAWTO. 

Avec cette nouvelle version, il est facile de modifier la forme de 
la boîte en assignant de nouvelles valeurs aux variables. Remplaçons 
les lignes 40 à 70 par : 


XGAUCHE = 20 
XDROITE = 140 
YHAUT = 35 
YBAS =45 


38838 


En listant le programme, on s’aperçoit que les nouvelles lignes se sont 
substituées aux anciennes. Après l’exécution de ce programme, l’écran 
affiche un mince rectangle horizontal (Figure 6.5). En attribuant à ces 
quatre variables d’autres valeurs, on peut générer des rectangles de 
différentes dimensions. Voici par exemple deux autres versions : 


40 XGAUCHE=75 
50 XDROITE=85 
60 YHAUT=10 
70 YBAS=70 


Où : 


XGAUCHE=0 
XDROITE = 159 
YHAUT =0 
YBAS =79 


38838 


Le premier de ces deux exemples génère une boîte étroite et verticale 
tandis que le second dessine un liseré jaune tout autour de l’écran 
graphique. 

Il est conseillé d’essayer un grand nombre d’exemples en restant 
dans les limites de l’écran graphique (X compris entre 0 et 159, Y entre 
0 et 79). Toute valeur de X ou de Y en dehors de ces limites entraîne 
un message d’erreur. 


Figure 6.5 : Les variables permettent de modifier la taille des boîtes. 


On constate que la variable XGAUCHE apparaît trois fois dans 
les instructions PLOT et DRAWTO du programme, donc une modi- 
fication de cette variable entraîne la modification des arguments de 
trois instructions. 

L'utilisation de variables nous a permis de créer des programmes 
de dessin beaucoup plus souples. Il est maintenant possible de modi- 
fier à loisir la forme de la boîte et de l’afficher à n’importe quel endroit 
de l’écran. Nous sommes capables de construire des programmes géné- 
raux capables d’accomplir une tâche précise, et de modifier des para- 
mètres sans qu’il faille réécrire la totalité du programme. 


LES INSTRUCTIONS READ ET DATA 


Jusqu’à présent, pour modifier le contenu d’une variable, nous 
avons dû retaper la ligne à l’intérieur de laquelle cette variable était 
définie. C’est très bien lorsqu’il n’y a pas de changements à effectuer 
au cours du déroulement du programme et que les assignations ne con- 


=" 76:= 


cernent que peu de variables. Pour effectuer des changements de valeur 
fréquents, le BASIC offre un moyen bien plus efficace : il est possi- 
ble d’assigner plusieurs valeurs et à plusieurs variables à l’aide d’une 
instruction unique. Ce sont les instructions READ et DATA. 

Ces deux instructions vont de pair, elles ne peuvent être employées 
l’une sans l’autre. L’instruction READ donne à l’ordinateur une liste 
de variables afin de leur assigner des valeurs. Ensuite, à l’aide de l’ins- 
truction DATA, on assigne une liste de valeurs pour les variables. L’or- 
dinateur prend la première valeur contenue dans l’instruction DATA 
et l’assigne à la première variable contenue dans l’instruction READ. 
Et ceci jusqu’à ce qu’une valeur soit assignée à toutes les variables. 
Il doit y avoir dans les instructions DATA et READ autant de valeurs 
que de variables, sinon on obtient un message d’erreur. 

Reprenons le programme de dessin de boîte en utilisant les ins- 
tructions READ et DATA. On retape les lignes 30 à 70 : 


30 REM — LECTURE DE VALEURS DANS DES VARIABLES — 
40 READ XGAUCHE,XDROITE,YHAUT,YBAS 
50 DATA 10,70,10,70 


Puis, on efface les lignes 60 et 70 en tapant : 


60 
70 


suivi de la frappe de la touche RETURN. La Figure 6.6 montre le nou- 
veau programme. Le résultat de ce programme est toujours identique 
à celui d’origine (une boîte jaune dans le coin supérieur gauche de 
l'écran). 

Les quatre variables contenues dans l’instruction READ corres- 
pondent aux quatre valeurs contenues dans l’instruction DATA. Lors- 
que l’ordinateur rencontre l’instruction READ), il prend la première 
valeur contenue dans l’instruction DATA et l’assigne à la première 
variable, XGAUCHE. II continue ensuite avec les autres variables, 
il assigne 70 à XDROITE, 10 à YHAUT et 70 à YBAS. Ces deux lignes 
ont exactement les mêmes fonctions que les quatres lignes : 


40 XGAUCHE=10 
50 XDROITE=70 
60 YHAUT=10 
70 YBAS=70 


Les instructions READ et DATA sont plus faciles à comprendre et 
à manipuler. 

L’avantage essentiel de ce couple d’instructions est la rapidité avec 
laquelle on peut modifier des valeurs. Si l’on veut dessiner une mince 
boîte horizontale (comme celle de la Figure 6.5), il suffit de taper une 
nouvelle instruction DATA : 


50 DATA 20,140,35,45 


Lors de l’exécution du programme, les nouvelles valeurs remplacent 
celles des anciennes coordonnées. 

On peut introduire n’importe quelles valeurs autorisées dans cette 
instruction DATA. Dans la première version, nous avons retapé qua- 
tre lignes, mais il suffit maintenant de retaper l’instruction DATA de 
la ligne 50 : 


50 DATA 75,85,10,70 
Ou : 
50 DATA 0,159,0,79 


Comme dans les cas précédents, on obtient des rectangles jaunes de 
formes différentes. 


INPUT : ENTRÉE DE DONNÉES 
À PARTIR DU CLAVIER 


Il existe une troisième méthode pour assigner des valeurs à des 
variables. L’instruction INPUT provoque une pause au cours du dérou- 
lement du programme et attend que l’utilisateur tape une valeur à partir 
du clavier. Ainsi, il n’y a pas à spécifier les nombres lors de l’écriture 
du programme, on les définit pendant l’exécution. On voit que, pour 
un programme identique, des valeurs différentes entraînent un dérou- 
lement différent. 

Pour que l’ordinateur demande l’entrée de la première valeur, 
XGAUCHE, on doit écrire la ligne suivante dans le programme : 


40 INPUT XGAUCHE 


70% 


4 REM XX XX XX HO HO ORROACONONIOOEIOOOK 

5 REM *%X PROGRAMME DESSIN DE BOITE * 

6 REM XXXKKKK KR IANAANONNHAOOAK 

3 REM MODE GRAPHIQUE 4 COULEURS 

18 GRAPHICS 7 

2@ COLOR 1. 

30 REM --LECTURE DES DONNEES-- 

4Q READ XGAUCHE, XDROITE, YHAUT, YBAS 

58 DATA 10,70,10,70 

10@ REM 

101 REM -DEPLACEMENT COIN SUPERIEUR GA 
UCHE-- 

11@ PLOT XGAUCHE, YHAUT 

121 REM DESSIN DES 4 COTES DE LA BOITE 


130 DRAUTO XDROITE, YHAUT 
14Q DRAUNTO XDROITE, YBAS 
159 DRAWTO XGAUCHE, YBAS 
168 DRAUTO XGAUCHE , YHAUT 


GOTO 200 


Figure 6.6 : Programme de dessin de boîte utilisant les instructions READ et DATA. 


Au cours du déroulement, lorsqu’il rencontre cette instruction, le pro- 
gramme s’arrête et affiche un point d’interrogation sur l’écran. C’est 
un signal qui indique que l’ordinateur attend une réponse de l’utilisa- 
teur. En général, on fait précéder cette instruction par une instruc- 
tion PRINT qui permet de donner quelques explications sur les ‘‘désirs’? 
de l’ordinateur. La ligne 40 peut être modifiée de la manière suivante : 


40 PRINT ‘BORD GAUCHE ‘; : INPUT XGAUCHE 


Lors de l’exécution du programme, ligne 40, l’ordinateur s’arrête et 
affiche : 


BORD GAUCHE ? 
ce qui renseigne l’utilisateur sur la nature de la valeur à taper. 
Dans la ligne de programme, il y a deux signes de ponctuation 


(; et :) avant le mot INPUT. Les deux points (:) ont été étudiés au 
Chapitre 3 ; ils séparent deux instructions écrites sur une même ligne 


ee 


de programme. Quand on tape un point virgule (;) à la fin d’une ins- 
truction PRINT, l’ordinateur ne passe pas à la ligne suivante après 
avoir écrit le message. C’est-à-dire qu’il place le point d’interrogation 
(de l'instruction INPUT) juste après le message. Il en résulte une ques- 
tion plus cohérente. 


On voit les résultats de l’instruction INPUT en modifiant encore 
le programme de dessin de boîte : 


30 REM —ENTREES DE VALEURS A PARTIR DU CLAVIER — 
40 PRINT ‘BORD GAUCHE ‘’; : INPUT XGAUCHE 

50 PRINT ‘BORD DROIT ”’; : INPUT XDROIT 

60 PRINT “HAUT ‘’; : INPUT YHAUT 

70 PRINT “BAS ‘’; : INPUT YBAS 


Après modifications, le nouveau programme doit être identique à celui 
de la Figure 6.7. Dans celui-ci, les variables n’ont jamais des valeurs 
explicites. 


4 REM XXXX XX XXI KIA IANKK 
S REM *X PROGRAMME DESSIN DE BOITE * 
6 REM XXXXKX XX II OR KOIOOOKO OK OK IOK 
3 REM MODE GRAPHIQUE 4 COULEURS 

18 GRAPHICS ? 

2@ COLOR 1 

30 REM --ENTREE DES DONNEES-- 

4@ PRINT "GAUCHE"; : INPUT XGAUCHE 

5@ PRINT "DROITE" ;:INPUT XDROITE 

60 PRINT "HAUT" ;:INPUT YHAUT 


78 PRINT "BAS";:INPUT YBAS 

100 REM 

101 REM -DEPLACEMENT COIN SUPERIEUR GA 
UCHE-- 

11@ PLOT XGAUCHE, YHAUT 

121 REM DESSIN DES 4 COTES DE LA BOITE 


138 DRAUTO XDROITE, YHAUT 
14Q DRAUWTO XDROITE, YBAS 
158 DRAUTO XGAUCHE, YBAS 
160 DRAUTO XGAUCHE , YHAUT 


Figure 6.7 : Programme de dessin de boîte, demande d'entrées à partir du clavier. 


= On 


L’exécution de ce programme diffère un peu de celles des autres 
versions. Tout d’abord, l’ordinateur passe en mode graphique 4 cou- 
leurs (instructions des lignes 10 et 20), puis affiche BORD GAUCHE ? 
dans la fenêtre texte au bas de l’écran. C’est pour obtenir de l’utilisa- 
teur le premier nombre, la coordonnée du bord gauche de la boîte 
(XGAUCHE). L'ordinateur attend jusqu’à ce que l’on tape un nom- 
bre suivi de la frappe de la touche RETURN. Après, il demande encore 
trois nombres qui sont les trois autres coordonnées des bords de la 
boîte. 

Pour entrer les valeurs, le clavier est utilisé de la manière habi- 
tuelle. On peut corriger un caractère à l’aide de la touche BACK 
SPACE et taper les chiffres que l’on veut. Cependant, lorsque la tou- 
che RETURN a été tapée, l’ordinateur stocke la valeur dans sa mémoire 
et elle ne peut plus être modifiée. En fait, on peut toujours relancer 
le programme. Si on veut arrêter le programme avant la fin de son 
déroulement, il suffit de taper la touche BREAK. Si, au cours d’une 
demande d’entrée, on tape une valeur qui n’est pas numérique, l’or- 
dinateur s’arrête avec le message suivant : 


ERROR — —-8 AT LINE 40 
si l’erreur a été commise dès la première entrée. 


Deux choses importantes ont été accomplies dans cette version 
du programme. Premièrement, on a développé un programme qui pose 
des questions, qui attend des réponses et qui se déroule suivant les sou- 
haïits de l’utilisateur. Deuxièmement, nous sommes en possession d’un 
programme qui peut être exécuté indéfiniment mais à chaque fois, bien 
qu’il exécute la même tâche, l’introduction d’un jeu de valeurs diffé- 
rentes entraîne un résultat différent. 


EXÉCUTION DE CALCULS 


Jusqu’à présent, nous avons vu trois manières de stocker des nom- 
bres dans des variables. S’il faut seulement assigner une valeur à un 
nombre, il n’y a qu’à utiliser le signe égal. Si plusieurs valeurs doi- 
vent être stockées à la fois, on peut le faire avec des instructions READ 
et DATA. Enfin, pour introduire des valeurs durant l’exécution d’un 
programme, on emploie des instructions INPUT. 


_ 81 — 


Cependant, nous sommes très limités quant à l’utilisation des nom- 
bres une fois que nous les avons stockés. On peut les afficher, les uti- 
liser comme coordonnées dans des instructions PLOT ou DRAWTO. 

L'ordinateur est aussi capable d’exécuter des calculs avec les nom- 
bres qui ont été stockés. Il peut additionner, soustraire, multiplier, 
diviser et effectuer des fonctions mathématiques plus complexes. Ces 
fonctions sont présentes dans la machine ; il suffit pour cela d’utili- 
ser la formule adéquate. 


L'écriture de formules pour l’ordinateur est proche de celle de 
l’arithmétique. Les opérations simples sont réalisées avec les symbo- 
les suivants : 


+ Addition 

—  Soustraction 

* Multiplication 
/ Division 


Exponentiation (ou puissance) 


L’astérisque (*) est utilisé pour la multiplication car un x pourrait prêter 
à confusion. La barre oblique est utilisée pour la division car elle res- 
semble à une barre de fraction. Tous ces symboles sont placés sur le 
côté droit du clavier près des flèches de déplacement du curseur. 
L'écriture d’une formule se fait comme en arithmétique. On tape : 


RESULTAT=2+2 


L’ordinateur assimile cette formule à une commande. Il prend RESUL- 
TAT comme une variable et lit à droite du signe égal la valeur à lui 
assigner. Dans ce cas, il lit 2+2, effectue le calcul puis assigne cette 
valeur à la variable se trouvant à gauche du signe (RESULTAT). Pour 
s’assurer que l’opération a bien été effectuée, on tape : 


PRINT RESULTAT 


Les formules peuvent être beaucoup plus compliquées et conte- 
nir des variables à la place des nombres. Par exemple : 


X=15+17 


PAYE = SALAIRE*HEURES 
AIRE = LONGUEUR*LARGEUR/2 


=, 827 


Dans la dernière de ces lignes, l’instruction contient plus de deux 
nombres. Comme en arithmétique, l’ordinateur effectue les opérations 
de la gauche vers la droite avec l’ordre de priorité suivant : 


1) Exponentiation 
2) Multiplication ou Division 
3) Addition ou Soustraction 


On tape par exemple : 
NOMBRE = 3x4 +6/2 


L’ordinateur effectue d’abord la multiplication (3x4) et la division 
(6/2). Ensuite il additionne les résultats de ces deux opérations (12 +3) 
et assigne le résultat à la variable nombre (15). 

Si l’on veut modifier l’ordre d’exécution de cette séquence, il faut 
introduire des parenthèses. On aurait eu le même résultat en tapant : 


NOMBRE = (3x4) + (6/2) 
Mais on obtient un résultat différent en tapant : 
NOMBRE = ((3*4) +6)/2 


Dans ce cas, l’ordinateur exécute d’abord la multiplication (3*4) puis 
ajoute le résultat au nombre 6 (12 +6) et enfin divise le résultat par 
2 (18/2) ; on obtient 9. On note qu’il est possible d’introduire des paren- 
thèses dans des parenthèses. 

Ces concepts ne doivent pas effrayer le lecteur. Dans ce livre, nous 
ne traiterons que des exemples simples. Ceux qui sont plus particuliè- 
rement attirés par les mathématiques pourront utiliser des formules 
plus complexes. 

Une formule mathématique peut remplacer un nombre ou une 
variable. Par exemple : 


PRINT 3*5 


Lorsqu’on tape RETURN, l'ordinateur affiche la réponse 15. Comme 
on l’a vu précédemment, cette instruction est différente de : 


PRINT 3x5" 


Figure 6.9 : Résultat du programme triangle. 


Quand il rencontre des guillemets, l’ordinateur traite les caractères con- 
tenus à l’intérieur de ceux-ci comme un message à afficher mais pas 
comme un calcul à effectuer. 

Ecrivons par exemple un programme qui dessine une triangle bleu 
sur l’écran. On tape la touche RESET suivie de la commande NEW 
et les lignes de programme : 


10 


8823383883 


100 
110 


GRAPHICS 7 

COLOR 2 : REM SELECTION DU REGISTRE COULEUR 2 
PRINT ‘’X DEPART ‘; : INPUT X 

PRINT “Y DEPART ‘; : INPUT Y 

PLOT X,Y 

REM 40 COLONNES VERS LA DROITE 

DRAWTO X +40,Y 

REM DEPLACEMENT VERS LE BAS ET LA GAUCHE 
DRAWTO X +20,Y +30 

REM RETOUR AU POINT DE DEPART 

DRAWTO X,Y 


Quand on lance ce programme, l’ordinateur demande l’entrée des 
valeurs des coordonnées X et Y. Ces nombres définissent l’angle supé- 
rieur gauche du triangle. La ligne 50 place ce point sur l’écran et la 
suite du programme dessine les trois côtés. Le résultat de ce programme 
apparaît Figure 6.9. 

Si on relance ce programme en entrant des valeurs différentes, 
par exemple 119 pour X et 49 pour YŸ, on remarque que le triangle 
a toujours la même taille et la même forme mais est placé à un endroit 
différent de l’écran. Ceci parce que les coordonnées des angles sont 
calculées par rapport à l’angle supérieur gauche du triangle. Un dépla- 
cement de ce point entraîne un déplacement du triangle. 


CHAÎNES DE CARACTÈRES : 
STOCKAGE DE CARACTÈRES 


Pour terminer ce chapitre, nous allons apprendre à stocker des 
caractères à l’intérieur de variables. C’est un sujet complexe qui pour- 
rait nécessiter un chapitre à lui seul. Dans ce livre, nous n’aborderons 
ce concept que de manière succincte car il peut être étudié dans d’au- 
tres livres. 

Tout comme les nombres, des mots ou des caractères peuvent être 
stockés dans la mémoire de l’ordinateur. A cet effet on utilise un type 
de variable appelé variable de chaîne ou variable alphanumérique. Une 
variable de chaîne se termine toujours par le symbole $. Voici quel- 
ques exemples : 


AS 

NOMS$ 
ADRESSES 
MESSAGES 


Avant d’utiliser une variable de chaîne, il faut indiquer le nom- 
bre d’éléments qu’elle contiendra. L’ordinateur en a besoin pour réser- 
ver en mémoire un espace suffisant pour stocker les caractères de la 
chaîne. On doit toujours choisir une longueur appropriée, par exemple : 


10 DIM NOMS$(20) 


DIM est une instruction de ‘‘DIMension””, dans ce cas l’ordinateur 
réserve un espace de 20 places pour la chaîne NOM$. 


Maintenant, il est possible de stocker des mots ou des caractères 
dans la variable, comme nous l’avons fait avec les nombres. On effectue 
l’assignation standard en plaçant le message entre guillemets : 


20 NOM$= "CARMEN 


On peut utiliser le couple d’instructions READ et DATA : 


20 READ NOM$ 
30 DATA CARMEN 


On peut aussi utiliser l’instruction INPUT : 


20 PRINT QUEL NOM ‘’; : INPUT NOM$ 


Dans ce dernier cas, l’ordinateur demande QUEL NOM ?, on peut 
alors taper CARMEN. 

Lorsque le message est stocké dans la variable de chaîne, on peut 
l'utiliser de différentes façons. L’afficher sur l’écran : 


40 PRINT NOMS 


On peut aussi n’afficher qu’une partie de la chaîne en indiquant la 
première et la dernière lettre de la portion de chaîne à afficher : 


60 PRINT NOMS$(2,5) 


Quand on lance ce programme, l’ordinateur affiche les éléments 2, 
3, 4 et 5 de la chaîne, c’est-à-dire ARME. 

Bien d’autres choses sont possibles avec les chaînes de caractè- 
res. On peut les concaténer (les additionner) ; par exemple : 


PRINT NOM$ + ""CHEETA" 


et l’écran affiche CARMENCHEETA. On peut aussi les découper, 
afficher des messages à des endroits précis de l’écran ou stocker des 
messages pour des utilisations ultérieures. Les applications sont nom- 
breuses et variées, mais elles seront l’objet d’un ouvrage plus spécialisé. 
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EXERCICES FACULTATIFS 


1. Dans la version du programme de dessin de boîte de la Figure 6.7, 
ajouter une ligne comportant une instruction INPUT (avant la ligne 
20) qui permette de choisir une couleur différente. Il sera néces- 
saire de créer une nouvelle variable et de modifier la ligne 20. 


2. Modifier le programme de dessin du triangle de la Figure 6.9 afin 
qu’il dessine un sablier. Il sera nécessaire d’ajouter des instructions 
PLOT et DRAWTO pour dessiner un second triangle à la base du 
premier. 


3. Stocker le nombre 10 dans la variable J. Taper ensuite la 
commande : 


J=J+1 
Quel est maintenant la valeur de J ? Vérifier la réponse en tapant 
PRINT J. 


RÉSUMÉ 


Ce chapitre nous a montré comment utiliser des variables pour 
stocker des nombres et les réutiliser ensuite dans un programme. Les 
variables simplifient la programmation et rendent les programmes 
performants. 

La manière la plus simple de stocker un nombre est de l’assigner 
à la variable avec le signe égal. Ce nombre sera stocké dans cette varia- 
ble jusqu’à ce qu’on le remplace ou que l’on arrête l’ordinateur. 

S’il y a plusieurs nombres à stocker ou si les valeurs doivent être 
modifiées souvent, on peut utiliser les instructions READ et DATA. 
A chaque variable contenue dans l’instruction READ correspond une 
valeur dans l’instruction DATA. Pour changer les valeurs, il suffit 
de modifier la ligne DATA. 

L’instruction INPUT est celle qui autorise la plus grande souplesse 
pour le stockage des nombres. A chaque fois qu’il rencontre une ins- 
truction INPUT, l’ordinateur s’arrête et attend que l’utilisateur entre 
une donnée à partir du clavier. On tape le nombre suivi de la frappe 
de la touche RETURN. L'ordinateur stocke alors cette valeur et con- 
tinue le déroulement du programme. 
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Avec des formules, l’ordinateur exécute des opérations ou des cal- 
culs. Elles peuvent être simples ou complexes à souhait et les résultats 
peuvent être affichés. 

En plus des nombres, on peut stocker des mots ou des caractères 
grâce au concept de variables de chaîne de caractère. Les variables 
de chaînes permettent de stocker des messages et de les afficher de 
différentes façons. 

Dans les chapitres suivants, nous apprendrons à utiliser des varia- 
bles ainsi que de nouvelles instructions qui rendront les programmes 
plus performants. 


Fi 


PROGRAMMATION 
AVANCEE 


D ans les deux derniers chapitres, nous avons appris à écrire des pro- 

grammes. Nous avons tapé des commandes qui ont été stockées dans 
la mémoire de l’ordinateur pour constituer un programme. Nous avons 
abordé les variables, numériques et alphanumériques, qui ont rendu 
nos programmes plus souples et plus performants. 


Jusqu’à présent, nous nous sommes contentés de programmes qui 
se sont déroulés séquentiellement c’est-à-dire que le programme s’exé- 
cutait de la première à la dernière ligne sans revenir à une ou des lignes 
précédentes. A la fin du déroulement, l’ordinateur affichait le mes- 
sage READY. 


Dans ce chapitre, nous apprendrons à modifier le déroulement 
séquentiel d’un programme. En effet, il est possible d’effectuer un saut 
à un numéro de ligne inférieur ou supérieur à celui sur lequel le pro- 
gramme se trouve. On peut aussi confier à l’ordinateur l’exécution 
d’une tâche répétitive ou lui faire prendre des décisions à l’aide d’ins- 
tructions comparatives. Enfin, nous apprendrons à structurer un pro- 
gramme en un ensemble de petits sous-programmes qui forment des 
blocs. 


GOTO : SAUT A 
UNE AUTRE INSTRUCTION 


L’instruction GOTO est la forme la plus simple de contrôle de 
programme. Elle indique à l’ordinateur de sauter à une ligne de pro- 
gramme et de continuer un déroulement séquentiel à partir de cet 
endroit. Il est possible par exemple de passer de l’instruction 20 à l’ins- 
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truction 50 en sautant les lignes de programme intermédiaires. Il suf- 
fit simplement de taper la ligne : 


20 GOTO 50 


Lorsque l’ordinateur rencontre cette instruction, il saute immé- 
diatement à la ligne 50 et continue son déroulement à partir de cette 
ligne. Les lignes comprises entre 20 et 50 ne seront pas exécutées, sauf 
si une autre instruction GOTO envoie le programme vers elles. 

L’instruction GOTO est le plus souvent employée pour renvoyer 
le programme au début d’un groupe d’instructions ; par exemple : 


10 PRINT "SALUT |!” 
20 GOTO 10 


Lors du déroulement du programme, l’ordinateur affiche une colonne 
de ‘SALUT !”” à gauche de l’écran. 

La ligne 10 provoque l’affichage du mot ‘‘SALUT !””, puis l’or- 
dinateur passe à la ligne 20 qui lui dit de revenir à la ligne 10. Là, 
il affiche à nouveau le mot ‘‘SALUT !””, passe à la ligne 20 qui lui 
indique de rejoindre la ligne 10 et ainsi de suite. 


L'ordinateur ne s’arrête pas, même lorsque l’affichage atteint les 
lignes du bas de l’écran. Si on regarde soigneusement la dernière ligne 
de l’écran, on voit qu’elle clignote ; à chaque impression, l’ordina- 
teur déplace l’ensemble des lignes de l’écran d’une ligne vers le haut 
pour permettre d’afficher la dernière ligne (la première ligne dispa- 
raît à chaque répétition). 

Si une touche est tapée à partir du clavier, l’ordinateur ne l’ac- 
cepte pas. Il est ‘‘occupé”” à exécuter le programme et toute son atten- 
tion est dirigée vers cette tâche. Tant que le programme n’est pas ter- 
miné et que le mot ‘READY?’ n’apparaît pas sur l’écran, il est impos- 
sible d’entrer une commande. 


Ce programme est sans fin, il exécute une boucle infinie. L’ordi- 
nateur répète indéfiniment cet affichage, jusqu’à ce qu’il soit débran- 
ché où qu’on lui dise de s’arrêter. Le programme peut être interrompu 
par la frappe de la touche RESET mais celle-ci provoque aussi l’effa- 
cement de l’écran. 

Le meilleur moyen d’arrêter un programme est d’utiliser la tou- 
che BREAK située dans le coin supérieur gauche du clavier des Atari 
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600XL et 800XL. Si on frappe cette touche, le programme s’arrête 
et l’ordinateur affiche : 


STOPPED AT LINE 10 


Le mot READY n’apparaît pas mais le curseur indique que l’on peut 
à nouveau taper des touches à partir du clavier. 

A chaque fois que l’on veut arrêter un programme en cours de 
déroulement, la touche BREAK peut être utilisée. Indépendamment 
du programme, elle l’interrompt et permet d’entrer à nouveau des com- 
mandes à partir du clavier. Elle est essentielle pour sortir d’une bou- 
cle infinie ou pour raccourcir le déroulement d’un programme. 

Il est possible de relancer le programme à partir de la ligne où 
il a été arrêté, en tapant la commande : 


CONT 


Cependant, dans la plupart des cas, on préfère relancer le programme 
au début avec la commande RUN. 

Les boucles infinies ne sont pas forcément mauvaises ; lorsque 
l’on veut réitérer de nombreuses fois des commandes, il est souvent 
plus simple d’écrire le programme sous forme de boucle infinie et de 
l’interrompre quand la tâche est terminée. 

Par exemple, on peut écrire un programme qui multiplie par deux 
le nombre que l’on entre au clavier : 


10 PRINT 

20 PRINT ‘TAPEZ UN NOMBRE ‘’; : INPUT N 
30 PRINT N;'" MULTIPLIE PAR 2 = ‘” ;Nx2 

40 GOTO 10 


Le programme commence par afficher une ligne vide pour rendre les 
instructions suivantes plus lisibles. La ligne 20 demande l’introduc- 
tion d’un nombre à partir du clavier. Elle attend une réponse puis lors- 
que le nombre est tapé, elle l’assigne à la variable N. La ligne 30 affi- 
che le nombre N suivi de la phrase ‘MULTIPLIE PAR 2 =”? puis 
du nombre N*2. Enfin, l'instruction GOTO de la ligne 40 renvoie le 
contrôle au début du programme pour permettre l’exécution d’une 
nouvelle séquence. 
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L’instruction PRINT de la ligne 30 n’est pas très familière. Jusqu”’à 
présent, nous n’avions utilisé qu’une variable ou un message à la suite 
du mot PRINT. Dans le cas présent, il y a : la variable N, le message 
‘ MULITIPLIE PAR 2 = ” et le résultat Nx2. L’ordinateur com- 
prend parfaitement cette instruction et affiche les trois arguments les 
uns après les autres. Les points-virgules qui séparent chacun d’eux sont 
importants puisqu'ils indiquent à l’ordinateur d’afficher les arguments 
sur la même ligne et sans espaces supplémentaires entre eux. 

On exécute le programme ; l’ordinateur commence par deman- 
der : ‘TAPEZ UN NOMBRE” ; si on tape ‘‘3””, suivi de la frappe 
de la touche RETURN, l'ordinateur répond : 


3 MULTIPLIE PAR 2 = 6 


Puis, il continue son déroulement en demandant à nouveau un nom- 
bre. On peut entrer autant de nombres que l’on veut et obtenir leur 
double. La Figure 7.1 montre l’écran après quelques réponses. Pour 
terminer le programme, on tape la touche BREAK qui redonne le con- 
trôle au clavier. 


LIST19,40 


1@ PRINT 

20 PRINT “TAPEZ UN NOMBRE" ; : INPUT N 
38 PRINT N;" FOIS 2 EGAL “;Nx2 

4@ GOTO 10 


READY 
RUN 


TAPEZ UN NOMBRE ?3 
3 FOIS 2 EGAL 6 


TAPEZ UN NOMBRE ?4 
4 FOIS 2 EGAL 8 


TAPEZ UN NOMBRE ?45 
45 FOIS 2 EGAL 9@ 


TAPEZ UN NOMBRE? 


Figure 7.1 : L'instruction GOTO permet une exécution itérative du programme. 
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Cette méthode permet de faire des programmes itératifs. Le pro- 
gramme de construction de boîte développé au Chapitre 6 est un bon 
exemple, il suffit d’ajouter la ligne suivante au programme de la 
Figure 6.7 : 


170 GOTO 30 


Le programme tournera comme avant, il demandera d’entrer les coor- 
données des quatre coins de la boîte puis tracera immédiatement une 
boîte jaune. 

Cependant, alors que le programme de la Figure 6.7 se terminait 
après le tracé, celui-ci revient au début et demande un nouveau jeu 
pour les valeurs des angles. Si l’on tape quatre nouvelles coordonnées, 
l’ordinateur dessine une seconde boîte sans effacer la première ; ce 
qui permet de dessiner un nombreillimité de boîtes. 

En regardant avec plus d’attention le programme de la Figure 6.7, 
on s’aperçoit que l'instruction GOTO ne renvoie pas le programme 
au début, puisqu'il n’est pas nécessaire d’exécuter à nouveau les 
lignes 10 et 20 qui contiennent les instructions GRAPHICS et COLOR. 
En fait, l’instruction GRAPHICS initialise et efface l’écran. En utili- 
sant l'instruction GOTO 30, on répète uniquement les lignes 
nécessaires. 

L’instruction GOTO convient très bien à ce genre de programme, 
qui fait des sauts en arrière, mais elle doit être employée avec précau- 
tion car elle rend les programmes difficiles à suivre. Un programme 
se lit d’habitude suivant l’ordre croissant des lignes et un nombre trop 
important de sauts peut le rendre incompréhensible. 


LES BOUCLES FOR/NEXT 


L’instruction GOTO nous a permis de répéter une partie de pro- 
gramme. Ces boucles ont l’inconvénient d’être infinies : l’ordinateur 
répète le programme jusqu’à la frappe de la touche BREAK qui 
l’interrompt. 

Souvent, l’ordinateur doit répéter un groupe d’instructions un cer- 
tain nombre de fois, puis continuer le déroulement du programme ; 
c’est le rôle de la boucle FOR/NEXT. 

On place l’instruction FOR au début de lignes à répéter et l’ins- 
truction NEXT à la fin. Lorsque l’ordinateur rencontre l’instruction 
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19 PRINT"DEBUT DE BOUCLE" 

20 FOR COMPT=1 TO 10 

3Q PRINT"REPETITION NO. =" ;COMPT 
4@ NEXT COMPT 

5Q PRINT"FIN DE BOUCLE" 


RUN 

DEBUT DE BOUCLE 
REPETITION NO. = 
REPETITION NO. = 
REPETITION NO. 
REPETITION NO. 
REPETITION NO. 
REPETITION NO. 
REPETITION NO. 
REPETITION NO. 
REPETITION NO. = 
REPETITION NO. = 
FIN DE BOUCLE 


Figure 7.3 : Exemple d'utilisation de la boucle FOR/NEXT. 


FOR , il initialise un compteur qui contient le nombre d’itérations à 
effectuer. Ensuite, il exécute les instructions comprises entre l’instruc- 
tion FOR et l'instruction NEXT jusqu’à ce que le nombre stocké dans 
le compteur ait atteint sa valeur limite. Puis, lorsqu’il rencontre l’ins- 
truction NEXT pour la dernière fois, il reprend le déroulement séquen- 
tiel du programme. 

Les lignes suivantes illustrent l’action de la boucle FOR/NEXT : 


10 PRINT “DEBUT DE BOUCLE” 

20 FOR COMPT=1 TO 10 

30 PRINT “REPETITION NO. = ‘’;COMPT 
40 NEXT COMPT 

50 PRINT ‘FIN DE BOUCLE” 


Les messages contenus dans les instructions PRINT sont destinés à 
clarifier le fonctionnement de la boucle. COMPT est le nom donné 
à la variable compteur, dans ce cas elle indique à l’ordinateur le nom- 
bre d’itérations effectuées. La Figure 7.3 montre le résultat de ce 
programme. 


L’instruction FOR ligne 20 indique à l’ordinateur le nombre de 
fois qu’il doit répéter la boucle. Le ‘‘1 TO 10°’ définit la valeur de 
départ et la valeur de fin de la boucle, c’est-à-dire le nombre d’itéra- 
tions. Comme le montre le résultat du programme, la variable comp- 
teur est initialisée à 1 au premier passage puis est incrémentée de 1 
à chaque répétition de la boucle. Lorsqu'’elle atteint la valeur 10, l’or- 
dinateur continue le déroulement séquentiel du programme. 

Dans la boucle, la variable compteur est utilisée comme une varia- 
ble ordinaire : 


30 PRINT “REPETITION NO. = ‘’;COMPT 


A chaqueitération, la variable COMPT contient une valeur différente 
correspondant au nombre d’exécutions déjà effectuées. 


La variable compteur peut être initialisée avec n’importe quelle 
valeur, elle n’est pas obligée de commencer à 1 ; les valeurs peuvent 
être négatives. On peut modifier la ligne 20 de la manière suivante : 


20 FOR COMPT=7 TO 14 


Où : 

20 FOR COMPT = 329 TO 364 
Où : 

20 FOR COMPT= -3 TO 
Ou : 


20 FOR COMPT=8 TO 5 


On remarque que dans les deux derniers exemples, la valeur initiale 
est inférieure à la valeur finale. Dans ce cas, l’ordinateur n’exécute 
la boucle qu’une seule fois et continue son déroulement. 


La valeur d’incrémentation peut être différente de 1, il faut ajouter 
une autre instruction et son argument après l’instruction FOR : 


20 FOR COMPT=1 TO 10 STEP 2 


2%: 


Lors de l’exécution de ce programme, la variable compteur prend les 
valeurs : 1, 3, 5, 7 et 9. On remarque que la variable ne prend jamais 
la valeur 10, la boucle s’arrête lorsque la valeur 9 est atteinte. 

On peut aussi utiliser l’instruction STEP pour décrémenter la 
variable compteur ; on lui donne une valeur négative : 


20 FOR COMPT =10 TO 1 STEP -1 


Quand le programme est exécuté, la variable compteur prend les valeurs 
10, 9, 8, .…, 2, 1. Lorsque la valeur 1 est atteinte, le programme sort 
de la boucle et continue son déroulement. 

On peut attribuer à la variable compteur n’importe quel nom. 
Cependant, il doit être identique dans l’instruction FOR et dans l’ins- 
truction NEXT, sinon un message d’erreur est généré. On a l’habi- 
tude de nommer les variables de compteur avec une seule lettre : I, 
TK: 

Une boucle peut contenir n’importe quel groupe d’instructions 
y compris une autre boucle : 


10 PRINT “DEBUT DES BOUCLES” 
20 FOR I=1 TO 3 

PRINT “BOUCLE EXTERNE — — ‘;1 
FOR J=1 TO 4 

PRINT “BOUCLE INTERNE — — ";J 
NEXT J 

PRINT “FIN DE BOUCLE INTERNE” 
NEXT | 

PRINT “FIN DES 2 BOUCLES” 


8833888 


La Figure 7.4 montre le résultat de ce programme. On remarque que 
la boucle externe est répétée trois fois au cours du programme et affi- 
che à chaque fois la valeur de la variable compteur, I. A chaqueitéra- 
tion de celle-ci, l’ordinateur exécute la boucle interne qui contient une 
variable compteur différente, J. L'ordinateur répéte alors quatre fois 
lPinstruction PRINT de la ligne 50. 

Il existe une restriction à l’utilisation des boucles imbriquées : la 
boucle interne doit être intégralement contenue dans la boucle externe. 
On doit s’assurer que l’instruction NEXT de la boucle interne est exé- 
cutée avant l’instruction NEXT de la boucle externe ; sinon un mes- 
sage d’erreur est généré. 


RUN 

DEBUT DES BOUCLES 
BOUCLE EXTERNE--1 
BOUCLE INTERNE--1 
BOUCLE INTERNE--2 
BOUCLE INTERNE--3 
BOUCLE INTERNE--4 

FIN DE BOUCLE INTERNE 
BOUCLE EXTERNE --2 
BOUCLE INTERNE--1 
BOUCLE INTERNE --2 
BOUCLE INTERNE --3 
BOUCLE INTERNE--4 

FIN DE BOUCLE INTERNE 
BOUCLE EXTERNE --3 
BOUCLE INTERNE--1 
BOUCLE INTERNE--2 
BOUCLE INTERNE --3 
BOUCLE INTERNE--4 

FIN DE BOUCLE INTERNE 
FIN DES DEUX BOUCLES 


Figure 7.4 : Exemple de boucle imbriquée. 


Avec les boucles FOR/NEXT on réduit la taille des programmes. 
La plupart des programmes exécutent des tâches répétitives. Voici quel- 
ques exemples d’utilisations : 


CALCULS 


Souvent, des calculs doivent être répétés de nombreuses fois et 
les boucles FOR/NEXT procurent un gain de temps appréciable. 

Par exemple, on veut acheter des objets à 22,50 francs pièce. On 
désire en acheter plusieurs, mais la quantité est liée au prix total ; il 
suffit de taper le programme suivant pour générer une table des prix : 


10 REM +++ TABLE DES PRIX +++ 
PRIX = 22.50 

REM AFFICHAGE 

PRINT “QUANTITÉ”, PRIX" 
FOR 1=1 TO 20 


5è833 
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RUN 

QUANTITE PRIX 
22.5 
45 
67.5 
38 
11255 
135 
157.5 
180 
202.5 
225 
242. 
270 
292. 
315 
337. 

” 360 
382. 
405 
427. 
458 


Figure 7.5 : Table des valeurs générée par une boucle FOR/NEXT. 


60 COUT=I*PRIX 
70 PRINT I,COUT 
80 NEXTI 


La Figure 7.5 montre la table générée par ce programme. Elle affiche 
la somme à payer en fonction du nombre d’articles (de 1 à 20). On 
remarque les virgules à la place des points-virgules dans les lignes 40 
et 70. Elles indiquent à l’ordinateur de générer une tabulation. 


GRAPHISME 


Dans la réalisation de dessins, l’instruction FOR/NEXT permet 
d’afficher des points ou de tracer des lignes. Le programme suivant 
trace une figure ‘‘pleine”? : 


10 REM *+*+* TRIANGLE PLEIN xxx 
20 GRAPHICS 7 
30 COLOR 1 


Figure 7.6 : Graphisme généré par une boucle FOR/NEXT. 


FOR Y=0 TO 79 
PLOT 0,Y 
DRAWTO Y,Y 
NEXT Y 


3838 


Ce programme attribue à Y toutes les valeurs comprises entre 0, pour 
le haut de l’écran, et 79, pour le bas. A chaque itération, il place le 
curseur sur la gauche de l’écran (coordonnées 0, Y) et trace une ligne 
horizontale de longueur Y. La Figure 7.6 montre le résultat de ce 
programme. 


ATTENTE 


L’exécution d’une boucle FOR/NEXT nécessite quelques frac- 
tions de seconde. Ce laps de temps passe inaperçu dans la plupart des 
programmes, sauf lorsque le nombre de répétitions est important. 


= 99. 


Ces boucles sont utiles pour créer des pauses à l’intérieur d’un 
programme. Il faut insérer la boucle à l’endroit désiré : 


20 FOR TEMPS = 1 TO 5000 
30 NEXT TEMPS 


Cette boucle ne fait rien, elle met le programme en attente pendant 
dix secondes. On peut l’insérer dans un programme de ce genre : 


10 PRINT “TEST DE PATIENCE" 
20 FOR TEMPS =1 TO 5000 

30 NEXT TEMPS 

40 PRINT ‘TEMPS ECOULE"” 


Lors du déroulement de ce programme, l’ordinateur affiche immé- 
diatement les mots : 


TEST DE PATIENCE 


Ensuite, il exécute la boucle vide qui correspond à une attente de dix 
secondes avant d’afficher le message : 


TEMPS ECOULE 
Les boucles d’attente sont souvent utilisées dans les programmes 
Atari. Comme les instructions FOR/NEXT fonctionnent toujours de 
pair, on peut les écrire sur une même ligne en les séparant par deux 
points : 


20 FOR TEMPS =1 TO 5000 : NEXT TEMPS 


Les boucles FOR/NEXT ont de nombreuses autres possibilités 
que nous découvrirons dans la suite de ce livre. 


L'INSTRUCTION IF, 
PRISE DE DÉCISION 


Il existe des instructions qui rendent l’ordinateur capable de pren- 
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dre des décisions. L’instruction IF dirige le déroulement du programme 
en fonction de la valeur de certaines variables. 

On ordonne à l’ordinateur de faire quelque chose si une certaine 
condition est remplie ou autre chose si elle ne l’est pas. Il effectue son 
choix en fonction de l’information qui lui est donnée, c’est-à-dire qu’il 
se contente de vérifier. 

L’instruction IF se décompose en deux parties : une condition 
à remplir, et si cette condition est remplie, alors l’exécution d’une ins- 
truction. Ces deux instructions sont IF et THEN, elles prennent la 
forme : 


10 IF condition THEN instruction 


La condition est généralement une comparaison entre une varia- 
ble et des nombres. Par exemple, on peut tester si la variable NOM- 
BRE est égale à 0 : 


10 IF NOMBRE=0 THEN... 


L'ordinateur lit la valeur stockée dans la variable nombre ; si cette 
valeur est 0, la condition est remplie et l’ordinateur exécute l’instruc- 
tion qui suit le mot THEN ; sinon il continue le déroulement séquen- 
tiel du programme. 

On peut utiliser un grand nombre d’opérateurs logiques dans l’ins- 
truction IF. Les plus courants sont : 


égal à 
plus grand que 
= supérieur ou égal à 
plus petit que 
= inférieur ou égal à 
> différent de 


AAAVVI 


On peut aussi combiner plusieurs opérateurs logiques avec les mots 
AND et OR. Si l’on veut vérifier qu’un nombre est plus grand que 
5 et plus petit que 10, on utilise la condition suivante : 


10 IF NOMBRE > 5 AND NOMBRE < 10 THEN... 
L'ordinateur exécute l’instruction qui suit le mot THEN seulement 


si la variable NOMBRE a une valeur inférieure à 10 et supérieure à 
5, sinon il passe à la commande suivante : 
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Voici quelques exemples d’instructions IF correctes : 


10 IF 1-10 THEN PRINT “LE NOMBRE EST 10” 
20 IF MODE =0 THEN GRAPHICS 0 
30 IF TAILLE > 20 THEN TAILLE = 20 


La ligne 10 affiche le message contenu dans l'instruction PRINT 
seulement si la variable I est égale à 10 ; si I a une valeur différente, 
aucun message n’est affiché. 

L’instruction IF de la ligne 20 initialise l’ordinateur en mode gra- 
phique 0 (mode texte) si la valeur de la variable mode est égale à 0. 

L’instruction IF de la ligne 30 ordonne à l’ordinateur de vérifier 
si la valeur de la variable TAILLE est supérieure à 20 ; si c’est le cas, 
on lui assigne la valeur 20. Quelle que soit la valeur de TAILLE, à 
la fin de l’instruction cette valeur ne pourra jamais excéder 20. 

Dans le programme suivant, l’ordinateur demande à l’utilisateur 
de deviner un nombre compris entre 1 et 100 : 


10 REPONSE=57 
20 PRINT 

30 REM LIGNE VIDE 

40 PRINT “TAPEZ UN NOMBRE COMPRIS ENTRE 1 ET 100” 
50 INPUT N 

60 IF N < REPONSE THEN PRINT ‘TROP PETIT" 

70 IF N > REPONSE THEN PRINT “TROP GRAND” 

80 IF N=REPONSE THEN PRINT ‘BRAVO |!" 

90 GOTO 20 


La ligne 10 définit le nombre à deviner. La suite du programme 
est une boucle infinie qui invite l’utilisateur à taper un nombre qui 
sera comparé à la valeur de la variable REPONSE. 

Lors du déroulement de ce programme, l’ordinateur demande : 


TAPEZ UN NOMBRE COMPRIS ENTRE 1 ET 100 


On tape un nombre suivi de la frappe de la touche RETURN. L’ordi- 
nateur affiche le message : 


TROP PETIT 


Où : 
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TROP GRAND 
Où : 
BRAVO ! 


Le résultat dépend des tests des instructions des lignes 60, 70 et 80. 
La ligne 90 renvoie le contrôle au début du programme, et l’exécu- 
tion reprend. La Figure 7.7 montre une partie du déroulement de ce 
programme. La frappe de la touche BREAK interrompt le programme. 

Les instructions IF sont souvent utilisées pour effectuer un saut 
si une certaine condition est remplie. Par exemple, on peut retourner 
à la ligne 20 seulement si la réponse est fausse. On remplace l’instruc- 
tion GOTO de la ligne 90 par : 


90 IFN< > REPONSE THEN GOTO 20 


Si les variables N et REPONSE sont différentes (N < > REPONSE), 
l'ordinateur retourne ligne 20 et recommence l’exécution du programme 
sinon, il s’arrête. 


TAPEZ UN NOMBRE COMPRIS ENTRE 1 ET 100 


?64 
TROP GRAND 


TAPEZ UN NOMBRE COMPRIS ENTRE 1 ET 100 


?51 
TROP PETIT 


TAPEZ UN NOMBRE COMPRIS ENTRE 1 ET 100 


757 
BRAVO 1! 


TAPEZ UN NOMBRE COMPRIS ENTRE 1 ET 100 


r 


Figure 7.7 : Résultat du programme deviné. 
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Les instructions IF et GOTO combinées séparent le programme 
en deux parties ; en fonction du test, l’ordinateur dirige le programme 
vers une des deux parties. On tape par exemple : 


10 PRINT “TAPEZ UN NOMBRE ’; : INPUT N 
20 IF N=0 THEN GOTO 50 

30 PRINT ‘L'INSTRUCTION 30 EST EXECUTEE" 
40 GOTO 10 

50 PRINT “L'INSTRUCTION 50 EST EXECUTEE" 
60 GOTO 10 


Le programme demande l’entrée d’un nombre et teste si sa valeur 
est égale à 0. Si c’est le cas, l’ordinateur saute à la ligne 50 et affiche 
le message contenu dans l'instruction PRINT. Si le nombre est diffé- 
rent de 0, l’ordinateur passe à la ligne 30 et affiche le message qui suit 
l'instruction PRINT. Dans les deux cas, l’ordinateur retourne à la 
ligne 10 après avoir affiché le message. 

L’instruction IF permet d’utiliser la technique appelée test de don- 
nées. Souvent, lorsqu’on écrit un programme qui demande une entrée 
à partir du clavier, il faut tester si elle est valide. Par exemple dans 
un programme qui représente un mois de l’année, l’ordinateur attend 
un nombre compris entre 1 et 12. On vérifie la validité du nombre 
avec le test suivant : 


10 PRINT “QUEL MOIS ‘; : INPUT MOIS 
20 IF MOIS < 1 OR MOIS > 12 THEN GOTO 10 
30 PRINT ‘OK 


Lors de l’exécution de ce programme, l’ordinateur demande l’entrée 
d’un nombre correspondant à l’un des mois de l’année. Si la valeur 
n’est pas valide, il renvoie le programme à la ligne 10 et demande une 
nouvelle entrée, tant que le nombre n’est pas compris entre 1 et 12. 

Les instructions IF peuvent exécuter des tâches plus complexes 
et contrôler le déroulement du programme. 


GOSUB, SOUS-PROGRAMMES 


On peut modifier le déroulement séquentiel d’un programme en 
insérant un saut à un sous-programme. Les sous-programmes sont des 
groupes d’instructions qui forment un module. 
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On appelle un sous-programme à l’aide de l’instruction GOSUB : 
40 GOSUB 1000 


Cette instruction ressemble à l’instruction GOTO, elle envoie le pro- 
gramme à la ligne 1000 puis le déroulement se poursuit. Cependant, 
à la fin de l’exécution du sous-programme, le contrôle revient à l’ins- 
truction qui suit la ligne d’appel. 

Le sous-programme lui-même ressemble à n’importe quel autre 
groupe d’instructions, mais il se termine toujours par l’instruction 
RETURN. Elle annonce à l’ordinateur la fin du sous-programme et 
lui ordonne de retourner à l’instruction suivant l’instruction d’appel : 

On tape l’exemple suivant : 


10 PRINT ‘’DEBUT DU PROGRAMME PRINCIPAL" 

20 GOSUB 1000 

30 PRINT "SUITE DU PROGRAMME PRINCIPAL" 

40 END 
1000 REM EXEMPLE DE SOUS-PROGRAMME 
1010 SPRINT ‘’DEROULEMENT DU SOUS-PROGRAMME" 
1020 RETURN 


Lors du déroulement du programme, l’ordinateur affiche : 


DEBUT DU PROGRAMME PRINCIPAL 
DEROULEMENT DU SOUS PROGRAMME 
SUITE DU PROGRAMME PRINCIPAL 


Le programme commence ligne 10 et affiche un premier message. La 
ligne 20 envoie le contrôle au sous-programme de la ligne 1000, un 
second message est affiché. L’instruction RETURN, ligne 1020 ren- 
voie le contrôle au programme principal, à la ligne qui suit l’instruc- 
tion d’appel (ligne 30) et un troisième message est affiché. 

L’instruction END de la ligne 40 est importante, elle marque la 
fin du programme principal et arrête son déroulement. En l’absence 
d’instruction END, le programme continuerait à la ligne 1000 et exé- 
cuterait à nouveau le sous-programme. 

Il peut y avoir plusieurs sous-programmes constitués d’un nom- 
bre quelconque d’instructions mais se terminant impérativement par 
une instruction RETURN. Il est préférable de choisir des numéros de 
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lignes élevés pour les instructions des sous-programmes, comme dans 
l’exemple précédent. Ceci, pour pouvoir ajouter ultérieurement des 
lignes supplémentaires au programme principal. De même, il est con- 
seillé de commencer chaque sous-programme par un commentaire (ins- 
truction REM) qui le décrit. 


On peut regrouper toutes sortes d’instructions dans un sous- 
programme ; il peut même comporter un appel à un second sous- 
programme à la fin duquel une instruction RETURN le renverra au 
premier ; à la fin de celui-ci le programme retournera au programme 
principal. 


Le découpage d’un programme en différents modules et en sous- 
programmes est justifié par les raisons suivantes : 


e L'utilisation répétée d’un groupe d'instructions. Dans de longs pro- 
grammes, certaines tâches doivent être réitérées de nombreuses fois. 
On peut employer une boucle FOR/NEXT ; mais, la boucle doit 
être réécrite chaque fois que le groupe d’instructions est nécessaire. 
Il est possible de placer les instructions dans un sous-programme 
auquel on fait appel avec une instruction GOSUB chaque fois que 
cette tâche doit être réalisée. 


L'élaboration d’un programme modulaire. Les longs programmes 
peuvent être très déconcertants lors de la première approche ; s’ils 
sont structurés en modules réalisant chacun une tâche particulière, 
ils deviennent beaucoup plus faciles à comprendre. Le programme 
principal peut être constitué d’une série d’instructions GOSUB qui 
dirigent l’ordinateur vers les différents modules. 


La constitution d’une librairie de sous-programmes. On peut se cons- 
tituer une librairie de sous-programmes à laquelle il est possible de 
faire appel quand on écrit un programme. Ces sous-programmes peu- 
vent être stockés sur cassette ou sur disque et chargés dans la mémoire 
de l’ordinateur lorsqu'on en a besoin. 


Les sous-programmes sont la dernière étape de l’exploration des 
instructions qui contrôlent le déroulement d’un programme. Les ins- 
tructions de ce chapitre permettent à l’utilisateur de programmer effec- 
tivement son ordinateur. 
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EXERCICES FACULTATIFS 


1. Ecrire un programme qui permet d’entrer un nombre et qui indi- 
que s’il est positif, négatif ou nul. 


2. Ecrire un sous-programme qui efface l’écran, à l’aide des touches 
ESC et CONTROL/CLEAR. Puis l’utiliser dans d’autres program- 
mes pour améliorer la gestion de l’écran. 


3. Ecrire une boucle FOR/NEXT qui calcule la somme des nombres 
de 1 à 100. Il est conseillé d’établir une variable SOMME et d’ajouter 
la valeur de la boucle de comptage à chaque itération de la boucle. 


RÉSUMÉ 


Dans ce chapitre, nous avons étudié de nouvelles méthodes pour 
contrôler l’ordinateur ; nous avons vu comment nous déplacer dans 
le programme, faire un saut en avant ou en arrière, répéter un groupe 
d'instructions, prendre une décision et exécuter des sous-programmes. 

L’instruction GOTO envoie l’ordinateur à une ligne quelconque 
du programme, en avant ou en arrière ; elle peut constituer une bou- 
cle infinie. C’est souvent la façon la plus simple d’exécuter une tâche 
répétitive. 

Les instructions FOR/NEXT permettent de réitérer un groupe 
d'instructions un certain nombre de fois puis de continuer le déroule- 
ment du programme. 

L’instruction IF offre à l’ordinateur la possibilité de prendre une 
décision au cours de l’exécution d’un programme ; il teste une condi- 
tion. Si elle est vraie, il exécute la ou les instructions qui suivent le 
mot THEN, il peut afficher un message, changer une valeur, aller à 
un endroit du programme... 

L’instruction GOSUB dévie le déroulement séquentiel du pro- 
gramme vers un sous-programme. Un long programme peut être struc- 
turé en de nombreux petits blocs auxquels on fait appel lorsqu’on en 
a besoin. Ceci permet d’écrire des programmes plus simples et plus 
faciles à comprendre. 

Ce chapitre termine les techniques de programmation standard. 
Le Chapitre 8 est un rapide ‘‘coup d’œil”” sur les possibilités graphi- 
ques de l’Atari. 
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RE 
GRAPHISME AVANCÉ 


E le Chapitre 4, nous avons abordé le graphisme de l’Atari. Nous 
avons appris à utiliser l’instruction POSITION pour afficher des mes- 
sages à n’importe quel endroit de l’écran. Nous avons aussi appris à 
afficher des points, à tracer des lignes en mode graphique quatre cou- 
leurs et à dessiner avec l’ordinateur. 

Dans ce chapitre, nous approfondirons l’étude du graphisme 
Atari, nous apprendrons à gérer les couleurs de fond de l’écran et les 
“pinceaux graphiques”. Nous mettrons en évidence la manière d’éli- 
miner la fenêtre du bas de l’écran afin de réserver un maximum de 
place au dessin. Enfin, nous ferons un tour d’horizon des autres modes 
graphiques pour découvrir de nouvelles façons de contrôler l’écran. 

Ces quelques pages ne sont pas suffisantes pour permettre une 
étude approfondie du graphisme de l’Atari. Il a donc fallu sélection- 
ner les possibilités les plus intéressantes offertes par l’Atari. On trou- 
vera une description plus complète dans des ouvrages plus techniques 
et spécialisés. 

Ce chapitre aborde un sujet difficile et la complexité du graphisme 
peut entraîner certaines confusions. Le lecteur qui se sentira dépassé 
à certains moments, n’aura qu’à continuer la lecture du chapitre et 
revenir ultérieurement sur les points délicats. 


CHANGEMENT DE COULEUR AVEC 
L'INSTRUCTION SETCOLOR 


Jusqu’à présent, nous n’avons utilisé que quelques couleurs : blanc 
et bleu pour les lettres et le fond, et les pinceaux graphiques orange, 
vert, bleu et noir. L’ordinateur dispose d’une palette de 16 couleurs. 
Dans chacune de ces 16 couleurs, on peut sélectionner 16 niveaux d’in- 
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tensité lumineuse. On dispose donc de 256 couleurs. Sur un téléviseur 
noir et blanc, on peut contrôler les niveaux de gris. 

On utilise l’instruction COLOR pour choisir l’un des quatre pin- 
ceaux graphiques, mais il n’est pas possible de modifier la couleur qui 
a été assignée précédemment à chacun d’eux (orange, vert, bleu ou 
noir qui sont les valeurs par défaut à la mise sous tension). 


La commande COLOR est associée à la commande SETCOLOR 
qui assigne n’importe quelle couleur aux quatre pinceaux graphiques. 
Par exemple, on peut assigner au premier pinceau la couleur blanche 
à la place de l’orange. On ne peut pas utiliser en même temps plus 
de quatre couleurs parmi les 256 disponibles. 


Il ne faut pas confondre COLOR et SETCOLOR. COLOR sélec- 
tionne l’un des quatre pinceaux graphiques ; si on tape COLOR 2, 
on établit le pinceau graphique 2. Ceci signifie ‘‘jusqu’à nouvel ordre, 
toutes les instructions graphiques qui suivent devront être exécutées 
avec le pinceau 2”’. Au contraire, SETCOLOR définit la couleur (de 
0 à 16) et l’intensité lumineuse (de 0 à 14) de chaque pinceau. Con- 
trairement à un pinceau normal, SETCOLOR peut effectuer des retours 
en arrière et modifier la couleur des points déjà affichés sur l’écran. 

La commande SETCOLOR est suivie de trois arguments, elle se 
présente sous la forme : 


SETCOLOR A,B,C 


Chacune des trois lettres qui suivent l’instruction SETCOLOR a une 
signification précise. La Figure 8.1 montre une table de référence d’uti- 
lisation des trois variables en mode graphique quatre couleurs. 

Le permier nombre, À, caractérise le registre couleur à modifier. 
Un registre couleur est un endroit dans lequel l’ordinateur peut stoc- 
ker un code qui contrôle l’une des couleurs de l’écran. Une fois stocké, 
le nouveau code modifie la couleur du pinceau associé à ce registre. 

L'ordinateur Atari possède 5 registres de couleur numérotés de 
0 à 4. Suivant le mode graphique dans lequel on évolue, les registres 
ont des significations différentes. Le registre 2 sélectionne la couleur 
du pinceau numéro 2 en mode graphique quatre couleurs, tandis qu’en 
mode texte, il contrôle la couleur du fond de l’écran. Il est difficile 
d’assimiler toutes les différences de signification des registres à l’inté- 
rieur de chaque mode mais il est indispensable de connaître les plus 
usitées. 
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SETCOLOR A,B,C 
A : REGISTRE COULEUR] B : COULEUR C : LUMINOSITÉ 


O—Pinceau #1 O— Gris 0— Très faible 
1—Pinceau #2 1— Orange clair 2— 
2—Pinceau #3 2— Orange 4— Î 
3— (non utilisé) 3— Rouge orange 6— 
4—Effacement (#0) 4—Rose 8— Moyenne 
et fond 5—Rose violet 10— | 

6— Violet bleu 12— 

7—Bleu 14— Très intense 

8— Bleu clair 

9— Bleu vert 

10— Turquoise 

11—Vert bleu 

12—Vert 


13— Jaune vert 
14— Orange vert 
15— Orange clair 


Figure 8.1 : Codes des trois paramètres de l'instruction SETCOLOR en mode graphi- 
que quatre couleurs. 


La première colonne de la Figure 8.1 montre la signification de 
chaque registre en mode graphique quatre couleurs. On remarque que 
les registres de la commande SETCOLOR ne sont pas numérotés de 
la même façon que les pinceaux des instructions COLOR. Ceci peut 
paraître confus, maïs il faut remarquer que dans l’instruction COLOR, 
le nombre 0 est toujours assigné au ‘‘pinceau d’effacement”’ tandis 
que dans l'instruction SETCOLOR, celui-ci se trouve dans le dernier 
registre, 4. La Figure 8.2 montre la correspondance des codes des ins- 
tructions COLOR et SETCOLOR, ainsi que les couleurs établies par 
défaut à la mise sous tension. Il suffit de sélectionner le pinceau dans 
la rangée COLOR et d’utiliser, pour le modifier, le registre corres- 
pondant dans l’instruction SETCOLOR. Le registre 3 (rouge) n’est 
pas utilisé dans le mode graphique quatre couleurs mais est utilisé dans 
certains autres modes. Les couleurs par défaut des registres sont les 
mêmes dans tous les modes. Le second nombre de l’instruction SET- 
COLOR contrôle la couleur. Dans ce mode, on peut choisir parmi 
les 16 couleurs décrites dans la colonne B de la Figure 8.1. 


Le troisième nombre définit l’intensité lumineuse ; pour chacune 
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des 16 couleurs, on peut choisir parmi 8 intensités lumineuses. La plus 
basse correspond à la valeur 0 et la plus haute à 14. On remarque que 
dans ce mode, l’ordinateur n’accepte que des nombres pairs (0, 2, 4, 
.…, 12, 14). Si on prend un nombre impair, il sera arrondi au nombre 
pair inférieur. 


Le programme suivant illustre la manière de modifier la couleur 
des pinceaux. Il dessine des lignes avec les trois pinceaux : 


10 GRAPHICS 7 

20 COLOR 1 

30 FOR Y=10 TO 20 
40 PLOT 20,Y 

50 DRAWTO 140,Y 
60 NEXT Y 

70 COLOR 2 

80 FOR Y =30 TO 40 
90 PLOT 20,Y 

100 DRAWTO 140,Y 
110 NEXT Y 

120 COLOR 3 

130 FOR Y=50 TO 60 
140 PLOT 20,Y 

150 DRAWTO 140,Y 
160 NEXT Y 


Quand on lance ce programme, l’ordinateur passe en mode graphi- 
que quatre couleurs et dessine trois larges bandes horizontales sur 
l'écran. Chaque bande est dessinée avec un pinceau initialisé avec sa 
couleur par défaut : orange, vert et bleu. Dans la fenêtre texte en bas 
de l’écran, l’ordinateur affiche le message READY pour signifier que 
le programme est terminé. 


Maintenant que nous avons dessiné avec trois pinceaux sur l’écran, 
nous pouvons aisément changer leur couleur. On modifie tout d’abord 
le pinceau 1. On tape la commande : 

SETCOLOR 0,5,12 


Lorsque l’on tape la touche RETURN, la partie orange de l’écran prend 
la couleur rose clair. Le premier nombre modifie le registre : registre 
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0 qui contrôle le pinceau 1. Les deux autres nombres désignent la cou- 
leur et l’intensité lumineuse que l’on modifie dans le registre : 
COLOR 5 (rose-violet), avec une luminosité de 12. 

On peut modifier la couleur et l’intensité lumineuse de cette por- 
tion d’écran en modifiant à nouveau la commande SETCOLOR 0, 
de même, les caractéristiques des deux autres pinceaux peuvent être 
changées avec les commandes SETCOLOR 1 et SETCOLOR 2. Il ne 
faut pas s’étonner si certaines de ces commandes affectent aussi la fenê- 
tre texte. En agissant sur les pinceaux, on altère aussi le texte et les 
couleurs de fond du bas de l’écran. 

On peut aussi agir sur la couleur du fond de l’écran par l’inter- 
médiaire du registre 4 : 


SETCOLOR 4,5,6 


La totalité du fond de l’écran prend la couleur rose. Le pinceau d’ef- 
facement (pinceau 0) prend aussi la couleur rose puisqu’il est destiné, 
pour effacer, à replacer le dessin dans la couleur du fond. 

Pour replacer l’ordinateur dans les couleurs initiales, il faut uti- 
liser les valeurs de la colonne de droite de la Figure 8.2: 


SETCOLOR 0,2,8 
SETCOLOR 1,12,10 
SETCOLOR 2,9,4 
SETCOLOR 4,0,0 


Ces valeurs sont appelées valeurs par défaut, ce sont les codes 
des registres de couleurs lorsque l’ordinateur est mis sous tension. 


NUMÉRO 
REGISTRE DU PINCEAU COULEUR CODE 
COULEUR (COULEUR) SÉLECTIONNÉE SETCOLOR 


COLOR 1 Orange 


COLOR 2 Vert 

COLOR 3 Bleu 

- Rose ou rouge 
COLOR 0 Noir 

(efface) 


Figure 8.2 : Codes des instructions COLOR et SETCOLOR en mode graphique qua- 
tre couleurs. 
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REGISTRE RÉGION DE COULEUR CODE 
COULEUR L'ÉCRAN SÉLECTIONNÉE COULEUR 


Orange 0,2,8 
Linihosté du Vert 1,12,10 
texte 
Fond Bleu 2,9,4 
— Rose ou rouge 3,4,6 
Bord Noir 4,0,0 


Figure 8.3 : Registres SETCOLOR en mode texte. 


On peut revenir à ces valeurs initiales en tapant la touche RESET 
mais il ne faut pas oublier que l’écran sera effacé. On peut aussi utili- 
ser SETCOLOR pour modifier l’affichage de l’écran en mode texte 
(GRAPHICS O0). Les registres SETCOLOR ont des significations dif- 
férentes dans ce mode mais ils ne sont pas plus difficiles à manipuler. 
Au lieu de manipuler des pinceaux, les registres du mode texte modi- 
fient des parties de l’écran-texte, du fond et du bord. La Figure 8.3 
montre l’utilisation de ces registres. 


Le registre 1 agit sur l’intensité lumineuse des lettres mais pas sur 
leur couleur. Les lettres ont toujours la même couleur ainsi que le fond : 
il est seulement possible de ‘‘jouer”” sur l’intensité de l’affichage. 

On tape RESET pour réinitialiser les registres des couleurs. La 
couleur par défaut du fond de l’écran est la couleur 9, avec une inten- 
sité de 4 (bleu foncé). Les lettres du mot READY sont initialisées par 
le registre 1 qui a la couleur 12 avec une intensité de 10 (vert clair). 
L'ordinateur ignore la couleur et ne tient compte que de l’intensité 
lumineuse (10) pour afficher les lettres en bleu clair au lieu de vert. 
Lorsque les lettres ont une luminosité inférieure à celle du fond de 
l’écran, elles sont rendues plus sombres et le fond est éclairci. 


On peut modifier la couleur des lettres, du fond et du bord de 
l'écran. On tape : 


SETCOLOR 2,0,0 
SETCOLOR 2,15,14 
SETCOLOR 2,9,4 
SETCOLOR 1,0,14 
SETCOLOR 1,0,0 
SETCOLOR 4,5,10 
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Il est toujours possible de taper la touche RESET pour revenir 
à la couleur bleue. 

Si, à un certain moment, les lettres et le fond de l’écran ont la 
même valeur d’intensité lumineuse, on ne peut pas les distinguer sur 
l’écran. 


SUPPRESSION DE LA FENÊTRE TEXTE 


Dans tous nos programmes graphiques, une fenêtre texte a été 
réservée dans le bas de l’écran. Ceci est un point important car si l’or- 
dinateur réserve la totalité de l’écran pour le graphisme, il devient 
impossible de taper des commandes. 


Cependant, on peut parfois avoir besoin de la totalité de l’écran 
pour faire du graphisme. Aussi, certains des modes graphiques les plus 
avancés n’utilisent pas de fenêtre texte. 

On supprime la fenêtre texte en ajoutant 16 au nombre corres- 
pondant au mode graphique sélectionné dans l’instruction 
GRAPHICS : 


10 GRAPHICS 7 +16 
Ou : 
10 GRAPHICS 23 


Il est préférable de taper 7 + 16 pour la compréhension du pro- 
gramme. Puisque la fenêtre texte a été supprimée, il est maintenant 
possible d’utiliser des coordonnées supérieures à celles du mode nor- 
mal. Les limites de X sont les mêmes que précédemment (0 à 159) mais 
celles de Y peuvent prendre une valeur jusqu’à 95 au lieu de 79. 

Ce nouvel écran ne réserve aucune place pour la frappe des com- 
mandes, il est préférable de l’utiliser à l’intérieur des programmes. Dès 
que l’ordinateur est dans ce mode graphique, l’entrée de commandes 
directes devient impossible. 


Si l’on attend la fin normale du déroulement du programme, l’or- 
dinateur ne laisse pas le dessin affiché normalement ; il efface la tota- 
lité de l’écran pour faire de la place au mot READY. Pour éviter cela, 
il est recommandé d’insérer une boucle infinie à la fin du programme. 
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On tape par exemple : 
999 GOTO 999 


Lorsque l’ordinateur arrive à la dernière ligne, il boucle sur celle-ci, 
et le dessin est intact sur l’écran. 

Cependant, les touches frappées ne peuvent interagir avec le pro- 
gramme ; si on veut entrer de nouvelles commandes, il faut taper la 
touche BREAK pour l’interrompre. Le dessin est effacé et on peut 
taper de nouvelles commandes. 

Le programme suivant montre comment le plein écran graphi- 
que peut être utilisé : 


10 GRAPHICS 7 +16 
20 COLOR 1 

PLOT 0,0 
DRAWTO 159,95 
PLOT 0,95 
DRAWTO 159,0 
999 GOTO 999 


8888 


Lorsque ce programme est exécuté, un X orange est tracé sur la tota- 
lité de l’écran. La ligne 999 est une boucle infinie qui laisse le dessin 
sur l’écran ; la frappe de la touche BREAK redonne le contrôle à 
Putilisateur. 


LES MODES GRAPHIQUES 


Nous n’avons vu jusqu’à présent que deux des seize modes gra- 
phiques de l’Atari. Ce sont les plus importants mais les quatorze autres 
présentent aussi des intérêts. En utilisant le mode approprié, on peut 
concevoir exactement le graphisme que l’on veut. La Figure 8.4 mon- 
tre les caractéristiques de chacun des modes. 

La colonne consacrée à la résolution est très importante. Les cou- 
ples de paramètres indiquent le nombre de colonnes et le nombre de 
rangées qui constituent l’écran. La plus haute résolution correspond 
aux points les plus petits et aux lignes les plus fines ; pour dessiner 
avec un maximum de détails, il faut choisir la plus grande possible. 
Par contre, pour tracer des dessins avec des traits épais, on peut pren- 
dre des modes basse résolution. 
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La résolution affecte la taille mémoire utilisée ; en mode graphi- 
que haute résolution, l’ordinateur requiert un espace mémoire plus 
important pour stocker les informations relatives à l’écran. Les utili- 
sateurs qui possèdent un Atari 600XL sans extension mémoire auront 
des difficultés puisque pour certains modes, la mémoire sera presque 
entièrement réservée pour l’écran et les programmes ne pourront pas 
excéder une quinzaine de lignes. Tous les modes sont utilisables avec 
l'ordinateur, mais il faut être très prudent avec ceux qui nécessitent 
plus de 8000 octets de mémoire (voir la colonne de droite de la 
Figure 8.4). Cependant, il n’y a pas de problème pour les utilisateurs 
qui ont une extension mémoire ou qui possèdent un ordinateur comme 
le 800XL. 


N’importe quel modèle de la nouvelle série XL possède 16 modes. 
Les Atari 400 ou 800 n’ont pas ceux compris entre 9 et 15. Tous les 
anciens modèles ont les modes 0 à 8 et certains des plus récents possè- 
dent les modes 9, 10 et 11. Il ne faut pas que ceux à qui il manque 
quelques modes se tourmentent, ils ont les modes essentiels. 


Nous pouvons maintenant détailler les différents modes graphi- 
ques de l’Atari. Pour ceux qui désirent une étude plus approfondie, 
il existe deux livres assez complets : /nside ATARI BASIC de Bill Carris 
(Reston, 1983) et Afari Sound and Graphics de Moore, Lower et 
Albrecht (Wiley, 1982). 


MODES GRAPHIQUES QUATRE COULEURS 


L’un d’eux a déjà été étudié, le mode graphique 7. Les trois autres 
(3, 5 et 15) ‘‘travaillent’” de la même manière mais ils offrent des réso- 
lutions différentes. Les modes 3 et 5 sont en basse résolution ; les ran- 
gées et les colonnes sont épaisses et les coordonnées petites. Le mode 
15 a une résolution plus importante que le mode 7, mais il requiert 
deux fois plus de mémoire (presque tout l’espace disponible sur l’Atari 
600XL). Avec un Atari 800XL ou une extension mémoire, ce mode 
est très intéressant. 


Les registres de couleurs et les pinceaux travaillent de la même 
manière dans ces quatre modes. On peut changer le mode dans un pro- 
gramme simplement en modifiant les coordonnées en fonction des dif- 
férentes échelles. 
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NUMÉRO TYPE DU NOMBRE DE MÉMOIRE 
DE MODE MODE RÉSOLUTION COULEURS UTILISÉE 
(octets) 


Texte normal 40 x 24 
Texte large 20 x 20 
Texte large 20 x 10 
4-couleurs graphiques 40 x 20 
2-couleurs graphiques 80 x 40 
4-couleurs graphiques 80 x 40 
2-couleurs graphiques 160 x 80 
4-couleurs graphiques 160 x 80 
Graphisme 320 x 160 
haute résolution 

Graphisme GTIA 80 x 192 
Graphisme GTIA 80 x 192 
Graphisme GTIA 80 x 192 
4-couleurs texte 40 x 20 
4-couleurs texte 40 x 10 
2-couleurs graphiques 160 x 160 
4-couleurs graphiques 160 x 160 
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Figure 8.4 : Les seize modes graphiques. 


MODES GRAPHIQUES DEUX COULEURS 


Les modes 4, 6 et 14 sont identiques aux modes quatre couleurs 
5, 7 et 15 excepté qu’ils n’ont que deux des quatre pinceaux. On peut 
toujours utiliser le pinceau numéro 1, qui est initialisé par défaut en 
orange, et le pinceau d’effacement (COLOR 0) ; mais, il n’y a pas 
de pinceaux 2 et 3. 

S’il n’y a pas de différence, quel est l’intérêt de ce mode. Il n’uti- 
lise que la moitié de la mémoire disponible dans l’ordinateur ; ceci 
permet l’écriture d’un long programme sur un Atari 600XL. Si on n’uti- 
lise qu’une couleur pour dessiner, ce mode préserve de la place. 


GRAPHISME HAUTE RÉSOLUTION 


L'ordinateur Atari possède aussi un mode graphique haute réso- 
lution ; c’est le mode 8 et il est très différent des autres. 
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L’instruction GRAPHICS 8 donne une définition supérieure à 
celle des modes 2 et 4 couleurs ; les points utilisés sont la taille mini- 
mum acceptable par un écran de télévision, c’est-à-dire que l’ordina- 
teur peut tracer des lignes diagonales parfaitement rectilignes sans don- 
ner l’effet de ‘marches d’escalier”” des autres modes. On utilise le mode 
haute résolution pour le graphisme très fin. 

Son inconvénient est qu’il nécessite une grande partie de la 
mémoire de l’ordinateur. L'utilisation de ce mode sur l’Atari 600XL 
oblige le programmeur à écrire des programmes très courts ou à ajou- 
ter une extension mémoire. 

On peut contrôler les couleurs en mode graphique haute résolu- 
tion mais les instructions pour les modifier diffèrent des autres modes ; 
elles ressemblent à celles du mode texte standard. SETCOLOR 2 modi- 
fie la couleur du fond ; SETCOLOR 1 modifie la luminosité des points 
affichés sur l’écran et SETCOLOR 4 contrôle la couleur du bord de 
l’écran. Comme en mode texte, les points sont de la couleur du fond ; 
on ne peut contrôler que leur luminosité. Les commandes SETCO- 
LOR modifient en même temps que l’écran graphique la fenêtre texte. 

En mode haute résolution, on ne dispose que d’un pinceau gra- 
phique qui est commandé par la commande COLOR. COLOR 1 active 
le pinceau pour qu’il trace des lignes tandis que COLOR 0 permet de 
tracer des lignes dans la couleur et la luminosité du fond, c’est-à-dire 
d’effacer. 

Les commandes suivantes illustrent les caractéristiques du gra- 
phisme haute résolution : 


GRAPHICS 8 
SETCOLOR 2,0,0 
COLOR 1 


Ces commandes sélectionnent d’abord le mode puis la couleur du fond 
(noir, pour optimiser l’affichage). On peut bien sûr utiliser d’autres 


couleurs maïs la combinaison du blanc et du noir est certainement la 
meilleure. 


MODES GRAPHIQUES SPÉCIAUX (GTIA) 


Les séries XL et certains des plus récents Atari 400 et 800 possè- 
dent trois autres modes graphiques spéciaux (9, 10 et 11). Ils sont sou- 
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vent appelés les modes GTIA pour rappeler le nom du boîtier installé 
par Atari pour contrôler ces modes. 

Ces trois modes sont très intéressants car ils offrent une palette 
de couleurs beaucoup plus étendue. L’un d’eux, 11, peut afficher en 
même temps 16 nuances de couleurs sur l’écran. Un autre mode peut 
afficher 16 nuances d’intensités lumineuses à la fois. 

La résolution des modes GTIA est différente de celle du mode 
graphique normal. Ces modes sont plutôt utilisés pour colorier des 
figures que pour tracer des contours. 

Les modes GTIA ont malheureusement une mise en œuvre com- 
plexe parce qu’ils fonctionnent différemment des autres. L’étendue 
de la palette de couleurs la rend difficile à utiliser avec les instructions 
SETCOLOR et COLOR. Ces trois modes ne possèdent pas de fenêtre 
texte au bas de l’écran, ils ne peuvent être employés qu’à l’intérieur 
de programmes. 

Le mode 11 est certainement le plus impressionnant des trois. Tous 
les points affichés doivent avoir la même luminosité mais on a le choix 
entre 16 nuances de couleurs. On contrôle la luminosité des points en 
attribuant une valeur à l’instruction SETCOLOR dans le registre 4. 
On peut ensuite choisir parmi les 16 différents pinceaux graphiques 
avec l'instruction COLOR ; les pinceaux graphiques sont numérotés 
de 0 à 15 (voir la Figure 8.1). 

Le mode 9 est une version monochrome ; tous les points ont la 
même couleur mais leur luminosité peut prendre 16 valeurs différen- 
tes. On sélectionne la couleur des points en écrivant une valeur dans 
l'instruction SETCOLOR du registre 4 (on peut garder la couleur par 
défaut, le gris). La valeur de l’instruction COLOR définit l’intensité 
lumineuse et non pas la couleur, et les 16 pinceaux graphiques dessi- 
nent dans la variété de luminosités que l’on sélectionne. 

Le mode 10 est le plus varié mais le plus difficile à manipuler. 
Dans ce mode, il y a 9 pinceaux graphiques utilisables en même temps ; 
on peut attribuer à chacun des nuances de couleur et des intensités 
différentes. Ce mode requiert une certaine habitude de la program- 
mation et dépasse le sujet de cet ouvrage. 

Le programme suivant illustre la puissance de ce mode : 


10 PRINT ‘INTRODUCTION DU MODE ‘’; : INPUT MODE 
20 GRAPHICS MODE 

30 FOR Y=0 TO 79 

40 COLOR Y 
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50 PLOT 0,Y 

60 DRAWTO Y,Y 
70 NEXT Y 

80 GOTO 80 


Ce programme est dérivé du programme triangle-plein du Chapitre 
7. La différence se situe dans la couleur des lignes horizontales qui 
change à chaque itération. 

Quand on lance le programme, l’ordinateur affiche : 


INTRODUCTION DU MODE ? 


On peut choisir n’importe quel mode à part certains modes basse réso- 
lution qui entraîneront un message d’erreur. On tape la touche BREAK 
pour arrêter le programme. On peut le lancer à nouveau et sélection- 
ner un nouveau mode. Le mode 11 affiche un magnifique arc-en-ciel 
de 16 couleurs. Le mode 9 affiche 5 barres grises allant du plus som- 
bre au plus clair (voir Figure 8.5). Le mode 10 affiche une série de 
bandes de couleurs mais ce programme n’utilise pas la totalité de ses 


Figure 8.5 : Le mode 9 permet de contrôler les ombres. 
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9 couleurs. Les modes 6, 7, 8, 14 et 15 fonctionnent aussi avec ce 
programme. 


MODES TEXTE 


En plus de ses 11 modes graphiques, l’ordinateur Atari dispose 
de 5 modes texte. Le mode standard (lettres blanc sur bleu) nous est 
déjà familier ; c’est le mode graphique O, le plus simple de tous. Les 
autres modes possèdent des caractéristiques différentes comme par 
exemple le contrôle de la couleur des lettres. 

Par certains points, les quatre autres modes texte ressemblent aux 
modes graphiques, mais il est cependant impossible de dessiner avec 
eux. Lorsqu’on les sélectionne avec l’instruction GRAPHISS, l’ordi- 
nateur affiche un écran graphique noir qui autorise des lettres de dif- 
férentes couleurs. 

Pour afficher du texte dans ces modes spéciaux, on utilise une 
instruction PRINT ‘‘légèrement révisée”” ; immédiatement après le mot 
PRINT, on tape #6 suivi de point-virgule (;), on tape ensuite le mes- 
sage, inséré dans des guillemets. Voici un exemple : 


PRINT #6;'' BONJOUR" 


Le #6 informe l’ordinateur que le message doit être affiché sur l’écran 
graphique. Sinon, il affiche le message dans la fenêtre texte (lettres 
blanches sur fond bleu). 


LETTRES DE GRANDE TAILLE 


Les modes 1 et 2 affichent des lettres d’une taille supérieure à celle 
du mode texte standard. On ne peut utiliser que des lettres majuscu- 
les mais le choix de leur couleur est libre. Ces modes sont surtout uti- 
lisés pour afficher des titres avec une ou plusieurs couleurs ; une ligne 
ne peut pas contenir plus de 20 caractères. Dans le mode 2, les carac- 
tères sont deux fois plus grands que dans le mode 1. 

Dans ces modes, les touches CAPS et vidéo inverse ont une fonc- 
tion différente. Si on tape des messages en minuscules ou en vidéo 
inverse, le résultat peut être parfois surprenant : ils seront affichés en 
majuscules mais les couleurs seront différentes. Le programme de la 
Figure 8.6 illustre ce propos. 
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RAPHICS 2 
RINT #6 ;''HELLO"' 


6;''h 
. LL] 
PRINT CE: 0 


|“pépa 


Figure 8.6 : Exemple de programme affichant des blocs de lettres en quatre couleurs. 


La Figure 8.7 montre comment utiliser les registres SETCOLOR 
pour modifier chacune des quatre façons d’afficher des lettres dans 
les modes 1 et 2. On note que certaines de ces couleurs agissent aussi 
sur la fenêtre texte. 


MODE TEXTE QUATRE COULEURS 


Les modes 12 et 13 sont plus spécialisés et donc plus difficiles à 
utiliser ; ils offrent cependant une alternative intéressante. Dans ces 
modes qui n’existent que sur les nouvelles séries XL, chaque lettre est 
constituée de points de quatre couleurs différentes. En sélectionnant 
les couleurs avec précision, on obtient un affichage en trois dimen- 
sions. Une fois encore, ces deux modes se différencient par la taille 
des lettres. 

Pour illustrer l’utilisation de ces modes, on modifie la première 
ligne du programme de la Figure 8.6 : 


10 GRAPHICS 13 


VDS 


REGISTRE LETTRES COULEUR CODE 
COULEUR CONTRÔLÉES SÉLECTIONNÉE| SETCOLOR 


Majuscules normales Orange 


Minuscules normales Vert 
Majuscules inverses Bleu 
Minuscules inverses Rose ou rouge 
Fond Noir 


Figure 8.7 : Contrôle des couleurs en modes texte 1 et 2. 


Lorsqu’on lance ce programme, il est possible que l’on ne reconnaisse 
pas le mot BONJOUR que l’ordinateur affiche quatre fois en haut 
de l’écran. Parce que la couleur sélectionnée ne remplit que le milieu 
des lettres. Pour rendre le message lisible, on tape : 


SETCOLOR 0,2,2 
SETCOLOR 2,9,12 
SETCOLOR 3,4,10 


Maintenant, il est possible de lire le message et de s’apercevoir que 
chaque lettre est composée de couleurs différentes. 

Ce mode peut afficher indifféremment des majuscules ou des 
minuscules. Cependant, le mode vidéo inverse contrôle le schéma de 
couleur comme on peut le voir dans les troisièmes et quatrièmes affi- 
chages du mot BONJOUR sur l’écran. La partie de chaque lettre qui 
était bleue devient rouge tandis que les autres couleurs ne changent 
pas. La Figure 8.8 montre la fonction des registres SETCOLOR à l’in- 
térieur de ces deux modes. 


REGISTRE PARTIE DE LA COULEUR CODE 
COULEUR |LETTRE CONTRÔLÉE |SÉLECTIONNÉE| SETCOLOR 


Côté gauche Orange 
Milieu Vert 


Côté droit des Bleu 

lettres normales 

Côté droit des Rose ou rouge 
lettres inverses 

Fond Noir 


Figure 8.8 : Les registres SETCOLOR dans les modes texte quatre couleurs 12 et 13. 
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Avec les modes texte spéciaux, nous terminons notre tour d’ho- 
rizon des 16 modes graphiques qu’offrent les ordinateurs Atari. Nous 
n’avons étudié que les caractéristiques les plus significatives et les plus 
intéressantes de ces modes. 


RÉSUMÉ 


L'ordinateur Atari possède un système graphique assez puissant. 
En utilisant les techniques de graphisme élaboré, on peut tirer le meil- 
leur parti de ce système. 

En mode graphique 7, la commande SETCOLOR modifie la cou- 
leur des pinceaux. On peut choisir parmi 16 couleurs et 8 intensités 
lumineuses pour afficher les points sur l’écran. En modes texte, la com- 
mande SETCOLOR contrôle la couleur des lettres, du fond et du bord 
de l’écran. 

En ajoutant 16 au nombre correspondant à chaque mode graphi- 
que, on supprime la fenêtre texte et on dispose d’un écran graphique 
de taille supérieure. Ceci n’est possible qu’à l’intérieur d’un 
programme. 

Parmi les 16 modes graphiques, le mode 11 est celui qui offre les 
plus intéressantes possibilités (définition, palette de couleurs et varia- 
tion d’intensité lumineuse). En utilisant les modes spéciaux GTIA, on 
pourra afficher sur l’écran en même temps un grand nombre de cou- 
leurs et obtenir des effets intéressants. 

Les cinq autres modes sont les modes texte. En utilisant le mode 
texte large et le mode texte quatre couleurs, on affichera des messa- 
ges composés de grandes lettres de couleur. 

Nous avons maintenant terminé la deuxième partie de ce livre. 
Nous savons désormais écrire des programmes, utiliser des variables 
et ordonner nos instructions séquentiellement. Nous avons une idée 
du potentiel graphique de notre ordinateur et nous sommes prêts à 
poursuivre nos investigations. 
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Il 
STOCKAGE 


9 


STOCKAGE 
SUR CASSETTES 


Da les deux premières parties de ce livre, nous nous sommes con- 
tentés d’utiliser un ordinateur seul connecté à un écran de télévision ; 
aucun équipement spécial n’a été employé. 

Dans la troisième partie, nous apprendrons à nous servir des péri- 
phériques reliés à l’ordinateur. Ce chapitre portera sur l’étude du 
magnétophone Atari qui permet la sauvegarde des programmes et des 
données sur cassettes, quant au Chapitre 10, il traite de l’unité de dis- 
ques. Celle-ci, beaucoup plus chère, offre un accès plus rapide et une 
grande souplesse d’utilisation. Le Chapitre 11 traite des autres péri- 
phériques que l’on peut ajouter à l’ordinateur Atari pour augmenter 
ses performances. 

Il y a deux raisons majeures à l’emploi d’un magnétophone à cas- 
settes ou d’une unité de disques. Tout d’abord les programmes Atari 
les plus intéressants sont toujours vendus sur cassettes ou sur disquet- 
tes. Leur mise en œuvre nécessite un périphérique tel qu’un magnéto- 
phone ou une unité de disques. La seconde raison est la sauvegarde 
des programmes. Lorsque l’on tape un programme, il est stocké dans 
la mémoire centrale de l’ordinateur jusqu’à ce que la commande NEW 
soit tapée, ou que l’ordinateur soit mis hors tension. Ceci ne pose pas 
de problèmes s’il s’agit d’un petit programme que l’on utilise une seule 
fois. De nombreux utilisateurs désirent conserver leurs programmes 
en vue d’une utilisation ultérieure. Le magnétophone à cassettes per- 
met de sauvegarder un programme et de le recharger après que l’ordi- 
nateur ait été mis hors tension. 

Dans ce chapitre, nous apprendrons à connecter et à utiliser le 
magnétophone Atari. Nous apprendrons à charger dans la mémoire 
de l’ordinateur, à partir de cassettes, des logiciels du commerce et nos 
propres programmes. 
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BRANCHEMENT DU MAGNÉTOPHONE 


Le magnétophone Atari existe en deux versions. Le modèle le plus 
courant est le 1010. C’est un modèle compact et d’un fonctionnement 
sûr, et son ‘‘design”” s’apparente à celui des ordinateurs de la série XL. 

Ceux qui ont un ordinateur Atari plus ancien possèdent sans doute 
le modèle 410 ; celui-ci, plus ancien, fonctionne de la même façon que 
le modèle 1010 et peut être employé avec n’importe quel ordinateur 
Atari. 


La mise en œuvre du magnétophone nécessite deux branchements. 
Tout d’abord il faut connecter le câble noir qui sort de l’arrière du 
magnétophone à la prise marquée PERIPHERAL située au dos de 
l'ordinateur (la prise ne peut être introduite que dans un sens). Ensuite, 
il suffit de brancher la prise d’alimentation du magnétophone sur le 
secteur. 


Le fonctionnement du magnétophone Atari est identique à celui 
d’un magnétophone standard à l’exception de la mise en route et de 
l’arrêt qui sont contrôlés par l’ordinateur. Les touches RECORD), 
PLAY, REWIND et ADVANCE ont un fonctionnement standard. 
On ne peut pas connecter un magnétophone à cassettes ordinaire à 
l'ordinateur ; seul le magnétophone Atari est compatible. 


Ceux qui utilisent des logiciels commerciaux n’ont qu’à charger 
le programme dans la mémoire de l’ordinateur. Ceux qui désirent sto- 
cker leurs propres programmes sur cassette doivent employer des cas- 
settes vierges. L’emploi des cassettes C-30 est fortement conseillé car 
leur maniement est plus aisé. L’achat de cassettes spéciales est inutile, 
les cassettes bon marché sont suffisantes. 


Les cassettes doivent être manipulées avec soin, elles sont fragi- 
les et le moindre défaut peut les rendre inutilisables. 

Il faut toujours rembobiner la cassette après l’avoir utilisée. La 
plupart des cassettes comportent une bande amorce au début de cha- 
que face et il faut prendre soin de passer celle-ci avant de commencer 
l’enregistrement. 


Les cassettes ne doivent pas être en contact avec des sources 
magnétiques ou électromagnétiques qui peuvent altérer les informa- 
tions ; un téléviseur ou un téléphone créent un champ magnétique nui- 
sible, il faut y prendre garde. 
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UTILISATION DE CASSETTES 
PRÉENREGISTRÉES 


La plupart des logiciels commerciaux pour Atari sont vendus sur 
cassettes. Pour utiliser le programme, on le charge dans la mémoire 
de l’ordinateur. 

Comme ces logiciels ont des sources différentes, les instructions 
de chargement ne sont pas toujours les mêmes. Il est donc utile de 
lire la fiche technique qui accompagne chaque logiciel. 

Cependant, on peut découper la chronologie du chargement de 
la manière suivante : 


1. Taper : 
CLOAD 


2. Taper la touche RETURN (on entend un bip sonore). 


3. Insérer la cassette dans le magnétophone, la rembobiner jusqu’au 
début de la bande. 


4. Enfoncer la touche PLAY du magnétophone. La bande ne tourne 
pas encore. 


5. Taper à nouveau la touche RETURN. Le magnétophone se met en 
marche et on entend un bip sonore. 


6. Il faut attendre que la cassette s’arrête et que l’ordinateur affiche 
le message READY pour être sûr que le programme a été correcte- 
ment chargé en mémoire. 


7. Enfoncer la touche STOP du magnétophone et rembobiner la cas- 
sette. Le programme est stocké dans la mémoire de l’ordinateur et 
prêt à être lancé. 


Pendant le chargement, il est impossible de taper des comman- 
des. Si l’on désire interrompre le chargement à un moment quelcon- 
que, il faut taper la touche BREAK. L'ordinateur affiche alors le mes- 
sage READY et on peut entrer de nouvelles commandes. 

Si l’ordinateur affiche un message d’erreur, cela signifie que le 
chargement n’a pas été effectué correctement. On doit rembobiner la 
cassette et recommencer la procédure de chargement. Si l’on obtient 
encore un message d’erreur, il faut essayer de charger une autre cas- 
sette et si celle-ci est chargée correctement relire la fiche technique con- 
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cernant la procédure de chargement de la cassette précédente. Il est 
possible que la cassette soit défectueuse. Les cassettes sont très fragi- 
les et si elles n’ont pas été manipulées avec soin, elles se détériorent. 

Il y a une méthode pour tenter de lire une cassette ‘réfractaire’? : 
retourner la cassette, la rembobiner et répéter la procédure de charge- 
ment. La plupart des logiciels commerciaux sont reproduits sur la 
“seconde face. Si l’erreur persiste, on peut faire se dérouler le programme 
jusqu’à ce qu’il rencontre l’erreur du chargement. L’ultime solution 
consiste à aller voir le vendeur. 


SAUVEGARDE DE PROGRAMMES 
PERSONNELS 


Ceux qui désirent stocker leurs propres programmes sur cassette 
doivent employer la commande CSAVE, d’un fonctionnement iden- 
tique. La taille du programme n’est pas un problème ; on peut sto- 
cker des centaines de lignes de programme sur une cassette de petite 
taille. Pour réaliser la sauvegarde, on tape : 


CSAVE 


L'ordinateur émet deux bips sonores, pour indiquer qu’il est prêt. On 
insère la cassette dans le magnétophone et on la rembobine. On enfonce 
simultanément les touches RECORD et PLAY. 

A partir de maintenant, on suit une procédure identique à celle 
de la commande CLOAD. On tape la touche RETURN pour effec- 
tuer le chargement. Lorsque la sauvegarde est effective, l’ordinateur 
affiche le message READY. Le programme se trouve maintenant sur 
la bande et dans la mémoire de l’ordinateur. 

Si le programme est très long, il a certainement, pour celui qui 
la tapé, une grande importance. On rembobine la cassette, on la remet 
dans son étui et on la place à un endroit où elle sera à l’abri de tout 
accident. 


La cassette peut aussi être protégée par la suppression de la lan- 
guette de protection (on ôte la petite languette qui se trouve au dos 
de la cassette, voir la Figure 9.1) comme pour les cassettes audio. Le 
magnétophone Atari ne peut pas enregistrer sur une bande qui a été 
protégée. 
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Figure 9.1 : Protection des cassettes contre l'effacement. 


Si, plus tard, on décide d’enregistrer sur une cassette qui a été 
protégée, il suffit de recouvrir l’encoche avec un morceau de ruban 
adhésif et de sauvegarder le programme normalement. Avant d’ap- 
puyer sur la touche RECORD), il faut s’assurer que cette opération 
a été effectuée. 

Pour augmenter la sécurité, on peut aussi faire une sauvegarde 
supplémentaire sur une autre cassette, la procédure est identique à celle 
de la première sauvegarde. Il faut éviter de ranger les cassettes au même 
endroit. 

Pour charger un programme à partir d’une cassette, la séquence 
d'instructions est identique à celle d’un logiciel commercial. Pour s’as- 
surer que le bon programme a été chargé, on tape la commande LIST 
après l’affichage du message READY. 

Lorsque l’on tape la commande CLOAD), l'ordinateur efface auto- 
matiquement le programme qui se trouvait en mémoire afin que les 
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anciennes lignes n’interfèrent pas avec les nouvelles. Ceci correspond 
à la frappe de la commande NEW. Si le programme en cours est impor- 
tant, il faut penser à le sauvegarder avant de charger le nouveau. 

Comme les procédures des commandes CLOAD et CSAVE sont 
semblables, il faut veiller à ne pas taper l’une pour l’autre. Si par 
mégarde on enfonce la touche RECORD lors du chargement d’un pro- 
gramme, le programme est effacé. 


Les bips sonores permettent d’éviter ce piège. Quand l’ordina- 
teur attend que l’on presse la touche PLAY, il émet un bip ; lorsqu'il 
attend que l’on enfonce simultanément les touches PLAY et RECORD, 
il émet deux bips sonores. Il n’y a qu’à se souvenir : 1 bip, 1 touche ; 
2 bips, 2 touches. 


La sauvegarde de plusieurs programmes sur la même face d’une 
cassette requiert une certaine prudence, il faut gérer le compteur du 
magnétophone afin que les programmes ne se chevauchent pas. 

Lorsque l’on utilise une cassette sur laquelle plusieurs program- 
mes doivent être enregistrés, on doit remettre le compteur à zéro lors 
de l’introduction de la cassette dans l’appareil et noter l’affichage du 
compteur après chaque sauvegarde. Pour recharger l’un de ces pro- 
grammes, il suffit de rembobiner la bande, de remettre le compteur 
à zéro et d’avancer la bande jusqu’au début du programme recherché. 


AUTRES MÉTHODES DE SAUVEGARDE 
DE PROGRAMMES 


Les commandes CSAVE et CLOAD sont les plus simples à utili- 
ser. Cependant, il y a deux autre couples de commandes qui ont une 
fonction identique mais qui donnent des résultats sensiblement diffé- 
rents. Ces commandes sont plus générales car elles servent aussi au 
stockage de programmes sur d’autres périphériques tels que l’unité 
de disques. 

Cette technique d’enregistrement et de chargement est basée sur 
une procédure de base à sept ans. On tape tout d’abord la commande 
suivie de la frappe de la touche RETURN. Suivant la nature de la com- 
mande, l’ordinateur émet un ou deux bips signifiant qu’il attend la 
frappe de la touche PLAY ou des touches PLAY et RECORD. On 
introduit la cassette dans le magnétophone puis on tape la touche 
RETURN. L'ordinateur s’arrête automatiquement en affichant le mes- 
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sage READY. Le premier couple de commandes est SAVE et LOAD 
ils ont la même fonction que le couple CSAVE et CLOAD mais ils 
sont utilisables avec d’autres périphériques. Ces commandes prennent 
la forme 


SAVE “C:" 
et 
LOAD ‘"C:" 


C: indique à l’ordinateur que le périphérique est un magnétophone 
à cassettes. La lettre C, qui doit toujours être suivie des deux points, 
est le code du magnétophone ; elle doit toujours être spécifiée sauf 
pour les commandes CSAVE et CLOAD. 

Les commandes SAVE et CSAVE utilisent un format différent 
pour le stockage des programmes sur cassettes. On ne peut pas char- 
ger avec la commande LOAD un programme qui a été sauvegardé avec 
la commande CSAVE (de même pour CLOAD et SAVE). Comme la 
commande CLOAD, la commande LOAD initialise la mémoire de l’or- 
dinateur avant de charger le programme. 

Ces commandes simplifient le chargement et l’exécution d’un 
programme ; 


RUN "C:"” 


indique à l’ordinateur de charger le programme à partir d’une cas- 
sette puis de le lancer automatiquement. Avec la commande CSAVE, 
il aurait fallu taper deux commandes : 


CLOAD 
RUN 


Le second couple de commandes est LIST et ENTER. La com- 
mande LIST est une variation de l’instruction décrite dans le 
Chapitre 5 ; elle affiche tout ou partie d’un programme sur l’écran. 
Pour stocker des lignes de programme sur cassette avec cette com- 
mande, on tape : 


LIST "C:" 
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C: indique à l’ordinateur de sauvegarder les lignes de programme sur 
le magnétophone à cassettes au lieu de les afficher sur l’écran. On peut 
ensuite les recharger en mémoire en tapant : 


ENTER "C:" 


La commande ENTER ne peut être utilisée que si le programme a été 
sauvegardé avec la commande LIST. Les programmes stockés avec 
les commandes CSAVE ou SAVE ‘“‘C:”° sont obligatoirement avec leur 
commande associée. 

Le couple LIST et ENTER permet de ne modifier qu’une partie 
d’un programme. Si, par exemple, on désire uniquement sauvegarder 
les lignes 40 à 70, on tape la commande : 


LIST ‘C:'',40,70 


L'ordinateur sauvegarde les lignes 40 à 70 avec leurs numéros. Si par 
la suite on tape la commande ENTER pour recharger le programme, 
seules ces lignes seront chargées. 

Ceci est très intéressant pour la sauvegarde de sous-programmes ; 
on stocke un sous-programme avec la commande LIST puis après avoir 
chargé un autre programme, il est possible de l’insérer dans celui-ci 
en l’appelant avec la commande ENTER. 

A l’opposé des commandes CLOAD et LOAD, la commande 
ENTER ne réinitialise pas la mémoire de l’ordinateur. Elle ajoute les 
nouvelles lignes au programme en cours. Pour réinitialiser la mémoire, 
on tape la commande NEW avant de taper la commande ENTER. 

On utilise aussi cette commande pour effacer une partie d’un pro- 
gramme. Nous avons vu que pour effacer une ligne, il suffisait de taper 
son numéro suivi de la frappe de la touche RETURN. Cette opéra- 
tion devient fastidieuse lorsqu’il y a beaucoup de lignes à effacer. La 
commande LIST ‘‘C:”? stocke la partie du programme à conserver, 
on tape ensuite la commande NEW pour réinitialiser la mémoire et 
on recharge le programme modifié avec la commande ENTER ‘‘C:”’. 


RÉSUMÉ 


Avec le magnétophone à cassettes Atari, on peut utiliser des logi- 
ciels commerciaux stockés sur cassettes, sauvegarder ses programmes 
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personnels pour ne pas avoir besoin de les retaper à chaque fois que 
Pon désire les faire tourner. La manipulation de longs programmes 
est rendue plus aisée. 

CSAVE et CLOAD sont les deux commandes les plus utilisées 
pour la sauvegarde et le chargement de programmes sur et à partir 
de cassettes. Elles informent l’utilisateur, avec des bips, de la procé- 
dure à suivre. L’ordinateur contrôle automatiquement le 
magnétophone. 

SAVE “C:”” et LOAD ‘‘C:”° offrent une alternative intéressante 
pour le stockage et le chargement de programmes. Ce sont des com- 
mandes plus générales qui sont aussi utilisables avec d’autres périphé- 
riques tels que l’unité de disques. Un programme stocké sous cette 
forme est chargé et lancé automatiquement à l’aide d’une simple com- 
mande (RUN ‘‘C:”’). 

Pour stocker un programme ligne par ligne, et le recharger sans 
réinitialiser la mémoire de l’ordinateur, on emploie le couple de com- 
mandes LIST ‘‘C:”” et ENTER ‘‘C:”’. 
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LE LECTEUR 
DE DISQUES 


L. lecteur de disques Atari offre un stockage et un chargment de 
programme beaucoup plus rapide qu’un lecteur de cassettes. On peut 
accéder au logiciel pratiquement instantanément, et sur une disquette, 
on peut stocker de nombreux programmes. 


Un lecteur de disques est un périphérique mécanique qui peut lire 
et écrire des informations sur une surface magnétique. Il fonctionne 
comme un électrophone faisant tourner rapidement une disquette, il 
enregistre les informations sur les minces bandes concentriques de sa 
surface. A la différence d’un disque ordinaire, les informations écri- 
tes sur une disquette peuvent être modifiées ; la fonction d’un lecteur 
de disquettes est identique à celle d’un magnétophone à cassettes. 


Une disquette (voir Figure 10.1) est un disque de plastique de 
5 pouces 1/4 de diamètre, recouvert de particules magnétiques. Pour 
la protéger, elle est insérée dans une enveloppe dans laquelle une petite 
fenêtre est découpée. Lors du fonctionnement, le lecteur fait tourner 
la disquette à l’intérieur de l’enveloppe et lit ou écrit les informations 
au niveau de la fenêtre. 

Puisqu’elle sont spécifiques au stockage de données, les disquet- 
tes offrent une vitesse d’accès nettement supérieure à celle des casset- 
tes. Elles tournent très vite et la tête de lecture-écriture se déplace sur 
le rayon du disque. D’autre part, les disquettes ont des capacités de 
stockage nettement supérieures à celles des cassettes. 


L'avantage essentiel du stockage sur disque est sa souplesse d’uti- 
lisation. Avec une cassette, on doit suivre le déroulement séquentiel 
de la bande, c’est-à-dire commencer au début et finir à la fin. Tandis 
qu'avec une disquette, l’accès est quasi immédiat ; la tête se déplace 
entre la périphérie et le centre pendant que la disquette tourne. 
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No. ? 

SINGLE SIDED 
DOUBLE DENSITY 
SOFT SECTOR 


Figure 10.1 : Disquette 5 pouces 1/4. 


On peut connecter jusqu’à quatre lecteurs de disques à un ordi- 
nateur Atari ; dans cet ouvrage, on n’envisage que le cas d’un seul 
lecteur de disques. 


CONNEXION DE L'UNITÉ 
DE DISQUES 


Il existe deux versions de lecteurs de disques pour Atari. La pre- 
mière est le modèle 810 (partie droite de la Figure 10.2), la seconde 
est le modèle 1050 (partie gauche de la Figure 10.2) ; c’est un modèle 
plus performant qui offre une vitesse d’accès et des capacités de stoc- 
kage supérieures. Les différences sont mineures et ces deux modèles 
fonctionnent avec tous les ordinateurs Atari. 
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Le lecteur de disques étant un périphérique plus sophistiqué que 
le magnétophone, sa mise en œuvre est plus délicate. 

Avant de réaliser le branchement, il faut s’assurer que les appa- 
reils sont hors tension. 

On commence par connecter l’unité de disques à l’ordinateur par 
l'intermédiaire du gros câble noir. Il est identique à celui qui permet 
la connexion de l’ordinateur et du magnétophone à cassettes. Une extré- 
mité se branche dans la prise, portant l’indication 1/0 CONNECTOR, 
de la face arrière de l’unité de disques ; l’autre extrémité est connec- 
tée à la prise, marquée PERIPHERAL, de la face arrière de 
l'ordinateur. 

Si on désire utiliser simultanément un autre périphérique avec 
l’unité de disques, il suffit de le connecter à l’unité de disques par l’in- 
termédiaire de l’autre prise 1/0 CONNECTOR (de nombreux péri- 
phériques peuvent être ainsi connectés en chaîne). Le magnétophone 
à cassettes doit toujours être le dernier maillon de la chaîne car il ne 
porte qu’une prise 1/0 CONNECTOR. 

Dans la petite fenêtre marquée DRIVE SELECT ou DRIVE 
CODE, on voit deux petits boutons qui permettent d’attribuer un 
numéro au lecteur. Si on utilise un seul lecteur, ces deux boutons peu- 
vent être poussés vers la gauche pour donner au lecteur le code 
numéro 1 (voir Figure 10.3). L’ordinateur considère alors celui-ci 
comme DI. 


Figure 10.2 : Lecteurs de disquettes Atari. 
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NT 


Figure 10.3 : Il faut mettre les deux sélecteurs de lecteur sur la gauche pour utiliser 
plus d’un lecteur. 


Le lecteur de disques a son alimentation propre, qu’il faut con- 
necter à la prise POWER IN. 


MANIPULATION DES DISQUETTES 


Les disquettes sont fragiles. Si on les traite avec soin, elle sont 
très fiables ; la moindre négligence peut les altérer. 

Il faut les insérer délicatement dans le lecteur ; ne pas les plier. 

Il faut les préserver de la poussière et des saletés. On ne doit pas 
mettre les doigts sur la fenêtre lecture-écriture, la surface magnétique 
peut être endommagée ; c’est la zone de contact entre la tête de lecture- 
écriture et la disquette. 


Les disquettes doivent toujours être rangées dans leur pochette 
lorsqu’elles ne sont pas dans le lecteur. Il ne faut pas les exposer à 
des températures trop élevées. 


Voici les règles à respecter lors de l’utilisation d’une disquette : 
ne jamais insérer ou retirer la disquette pendant que le moteur de l’unité 
de disque tourne. 1] faut attendre que le témoin rouge soit éteint. La 
disquette doit être retirée du lecteur avant sa mise hors tension. En 
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Figure 10.4 : En couvrant l’encoche de protection de la disquette, on la préserve de 
l'effacement. 


passant outre ces règles, on risque de perdre des informations stockées 
sur la disquette. 

Il existe un moyen de protéger en écriture les disquettes ; c’est 
la petite encoche située sur un des côtés de la disquette. Il est possible 
de lire et d’écrire sur une disquette, mais si l’encoche est recouverte, 
on ne peut que lire et l’écriture est impossible (voir Figure 10.4). Pour 
pouvoir écrire, il suffit de retirer la protection. La plupart des logi- 
ciels commerciaux sont vendus sur des disquettes qui ne comportent 
pas d’encoche de protection. 


MISE EN OEUVRE DU LECTEUR 


La meilleure façon d’aborder l’étude du lecteur de disques est de 
le faire avec une disquette préenregistrée. On peut par exemple com- 
mencer avec la disquette comportant le système d’exploitation du dis- 
que (DOS), fournie avec le lecteur, ou n’importe quel autre logiciel 
fonctionnant sur Atari. Pour débuter, il est conseillé d’employer la 
disquette Atari DOS. 
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La face avant du lecteur comporte la trappe d’introduction de 
la disquette. Le système de verrouillage de cette trappe dépend du 
modèle, mais le principe général est le même. 

Sur le modèle 1050, la disquette est insérée à l’intérieur d’une fente 
étroite ; et sur le côté gauche, se trouve un petit levier qui permet de 
mettre en contact la tête de lecture avec la disquette. Il ne faut pas 
retirer la disquette tant que la lumière clignotante fonctionne. 

Sur l’ancien modèle, 810, la fente d’insertion est un peu plus large. 
Lorsque la disquette est dans le lecteur, on ferme la porte de la trappe. 
Pour la retirer, on appuie sur le bouton situé juste sous la porte à gauche 
des mots Atari 810. 

Quel que soit le modèle utilisé, la procédure de mise en œuvre 
du lecteur et de l’ordinateur est toujours la même. Voici la procédure 
à suivre : 


1. Avant de mettre le lecteur sous tension, s’assurer que la porte est 
ouverte et qu’il n’y a pas de disquette à l’intérieur (sinon elle ris- 
que d’être détruite). 

L'ordinateur doit être éteint. 

2. Mettre le lecteur vide sous tension. Le témoin d’alimentation PWR 
ON et la lampe clignotante s’allument et le lecteur est prêt (le bruit 
étrange du moteur ne doit pas effrayer l’utilisateur). Après quel- 
ques secondes, le témoin clignotant s’éteint et le moteur s’arrête. 
Ne rien faire tant que le moteur tourne. 


3. Lorsque le lecteur est prêt et que le témoin clignotant est éteint, 
on insère la disquette. Celle-ci peut être soit un logiciel commercial 
préenregistré, soit la disquette Atari DOS. A ce stade, on ne peut 
pas utiliser de disquette vierge. On introduit la disquette avec l’éti- 
quette sur le dessus et la fenêtre de lecture-écriture placée en avant. 
Il faut être très prudent, la disquette peut entrer suivant huit posi- 
tions, mais une seule est correcte (voir Figure 10.5). 


4. La disquette doit être introduite jusqu’au fond de son logement, 
puis on ferme la porte ou on baisse le levier. Le moteur se met à 
tourner quelques secondes pour centrer la disquette puis s’arrête. 
Le lecteur est maintenant prêt. 

5. On allume l’ordinateur et le téléviseur. Le lecteur se remet en route 
pendant environ 10 à 20 secondes. 

Pendant qu’il tourne, l’ordinateur affiche seulement un écran bleu. 
Lorsque le lecteur s’arrête, l’ordinateur affiche le message READY 
signifiant qu’il est prêt à recevoir des commandes. 
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Figure 10.5 : Insertion d'une disquette dans son lecteur. 


Il peut arriver que le lecteur continue à tourner et que l’ordina- 
teur affiche le message : 


BOOT ERROR 


Ceci signifie qu’il y a eu une erreur dans la procédure ; l’ordinateur 
n’a pas pu lire la disquette ou elle n’a pas été insérée correctement. 

Si ce problème survient, le moteur ne s’arrête pas et l’ordinateur 
affiche une suite de messages ‘BOOT ERROR"’’. Souvent, le témoin 
rouge reste allumé ; mais il faut quand même ouvrir la porte du lec- 
teur pour retirer la disquette. On éteint ensuite l’ordinateur et on attend 
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que le moteur du lecteur s’arrête. On met ensuite le lecteur hors ten- 
sion puis on le rallume. 


Il est nécessaire qu’il y ait une disquette dans le lecteur lorsqu’on 
allume l’ordinateur, car s’il est utilisé avec l’unité de disque, il doit 
charger en mémoire des instructions supplémentaires qui lui permet- 
tront de répondre aux commandes du disque. Pour cette raison, il faut 
commencer avec la disquette Atari DOS ou tout autre disquette préen- 
registrée qui contient le système d’exploitation du disque. Si l’ordina- 
teur ne trouve pas ces instructions, il affiche des messages d’erreur. 


UTILISATION DE DISQUETTES 
PRÉENREGISTRÉES 


Comme pour les cassettes préenregistrées, il n’existe pas d’ins- 
truction de chargement standard pour les disquettes préenregistrées 
de sources différentes. Il est donc nécessaire de lire attentivement la 
notice qui accompagne ces disquettes. 


Le chargement de certaines de ces disquettes s’effectue automa- 
tiquement lorsqu’elles sont introduites dans le lecteur et que l’ordina- 
teur est mis sous tension ; d’autres affichent le message READY lors- 
que l’ordinateur est mis sous tension. On tape alors une commande 
du type : 


RUN ‘“D:PROGRAMME" 


PROGRAMME est le nom du logiciel que l’on utilise. 

Avec un logiciel commercial, il faut suivre scrupuleusement les 
étapes de la procédure de chargement décrite ci-dessus. Ces logiciels 
coûtent souvent très cher et une erreur de manipulation peut les ren- 
dre inutilisables. 


Dans certains cas, il est possible de faire une copie du logiciel sur 
une disquette vierge ; on suit les instructions décrites à la fin de ce 
chapitre. Ceci permet de se servir de la copie et de conserver l’original. 

Beaucoup de logiciels commerciaux sont protégés, c’est-à-dire qu’il 
est impossible de les copier. Les fabricants ont recours à ce procédé 
pour se mettre à l’abri du piratage ; avec un tel logiciel, il faut être 
très prudent. 
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LA DISQUETTE DOS 


Cette disquette a déjà été mentionnée dans la description de la 
procédure de mise en œuvre du lecteur. Elle est quelquefois appelée 
MASTER DISKETTE. Elle contient les instructions qui permettent 
à l’ordinateur de piloter le lecteur. DOS signifie système d’exploita- 
tion du disque {Disk Operating System), c’est un programme qui est 
chargé dans la mémoire de l’ordinateur. 

Les ordinateur Atari disposent de trois versions différentes de ce 
système : DOS 1.0, DOS 2.0S et DOS 3.0. DOS 1.0 est la version ori- 
ginale qui a très vite été remplacée par la version DOS 2.0S$. Ces deux 
versions fonctionnent de manière identique et peuvent être utilisées 
indifféremment sur les deux types de lecteurs. 

Lors de l’apparition du modèle 1050, Atari a annoncé une nou- 
velle version du DOS ; celle-ci, DOS 3.0, a été conçue pour tirer avan- 
tage de la vitesse et de la capacité de stockage du modèle 1050. Elle 
fonctionne aussi sur les anciens lecteurs. 

Cet ouvrage a été élaboré à partir de la version 2.0$, la version 
la plus commune sur les lecteurs Atari. 

Lorsque la disquette DOS est insérée dans le lecteur et que l’or- 
dinateur est mis sous tension, une partie du programme DOS est trans- 
férée dans la mémoire de l’ordinateur. Ainsi, l’ordinateur peut répondre 
aux commandes du disque ; il fonctionne normalement mais dispose 
de commandes supplémentaires. Ces nouvelles commandes incluent 
SAVE, LOAD et RUN qui seront traitées au cours de ce chapitre. 

Les commandes du programme DOS peuvent être visualisées avec 
la commande : 


DOS 


L'ordinateur est mis dans un mode différent, il n’accepte plus 
les commandes BASIC ni les lignes de programme ; il lit une autre 
partie du programme DOS. Il donne accès à des commandes permet- 
tant d’effectuer diverses opérations sur la disquette. L’utilisation de 
la commande DOS efface tout programme BASIC qui se trouve dans 
la mémoire ; la prudence est de rigueur. 

On tape la commande DOS suivie de la frappe de la touche 
RETURN : le moteur se met en marche et l’ordinateur affiche un écran 
semblable à celui de la Figure 10.6 ; c’est le menu du DOS, il montre 
toutes les commandes exécutables à partir du DOS ; ces commandes 
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Figure 10.6 : Le menu du DOS. 


sont accompagnées d’un code qu’il suffit de taper pour qu’elles soient 
exécutées (ces codes sont des lettres). Si l’ordinateur a besoin d’infor- 
mations supplémentaires pour effectuer une opération, il affiche des 
questions sur l’écran. 

On peut taper la commande A pour obtenir le répertoire du dis- 
que. Le répertoire (directory) est la liste des noms de tous les program- 
mes et fichiers stockés sur le disque. Quand on tape la touche 
RETURN, l'ordinateur affiche : 


DIRECTORY-SEARCH SPEC,LIST FILE? 


Qui signifie : ‘Voulez-vous un fichier spécifique ou la liste de tous 
les fichiers stockés sur le disque ?”’. On tape RETURN si on veut le 
répertoire du disque. Avec la version du DOS 2.0S, l’ordinateur affi- 
che une liste de trois noms : 


DOS SYS 039 
DUP SYS 042 
AUTORUN SYS 001 


625 FREE SECTORS 


= TA = 


Le nom des programmes et la quantité d’espaces libres sur le disque 
peuvent varier d’une disquette à l’autre. Le nombre 625 indique la 
quantité d’espace disponible sur la disquette (625 est le maximum). 


Si la disquette comporte beaucoup de fichiers, le répertoire peut 
remplir la totalité de l’écran et quelques uns des noms du début peu- 
vent sortir de l’écran. On stoppe le défilement du répertoire en tapant 
simultanément les touches CONTROL et 1. Pour reprendre le dérou- 
lement de l’affichage du répertoire, on tape à nouveau les touches 
CONTROL et 1. 


Pour éviter les ennuis, il est préférable de réaliser une copie de 
la disquette DOS sur une autre. On trouve des disquettes vierges chez 
tous les revendeurs de matériels informatiques. 


Avant d’utiliser une disquette, il est indispensable de la forma- 
ter. Le formatage consiste en un découpage magnétique et une prépa- 
ration de la disquette. 

On retire la disquette DOS du lecteur et on y insère la disquette 
vierge. On tape I (pour FORMAT DISK) puis l’ordinateur demande : 


WHICH DRIVE TO FORMAT? 


Ceux qui disposent de plusieurs lecteurs doivent répondre 1 ou D1. 
L'ordinateur demande ensuite : 


TYPE “Y"" TO FORMAT DISK 1 


C’est-à-dire : ‘‘Tapez Y pour formater le disque 1””. Il faut s’assurer 
que la disquette est vierge car le formatage efface toutes les informa- 
tions stockées sur le disque. Après s’en être assuré, on tape Y suivi 
de la frappe de la touche RETURN. Cette opération prend environ 
45 secondes ; il est impossible de taper des commandes pendant le 
formatage. 

Il reste encore une opération à effectuer avant d’utiliser la dis- 
quette vierge pour copier le système ; on tape la commande H (WRITE 
DOS FILES, écriture des fichiers DOS). Ceci ordonne à l’ordinateur 
de copier le programme DOS, stocké dans sa mémoire, sur la disquette 
vierge. On tape DI et Y en réponse aux deux questions qui suivent ; 
l’ordinateur affiche alors le message : 


WRITING NEW DOS FILES 
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Quand le lecteur s’arrête, la disquette contient toutes les informations 
dont a besoin l’ordinateur pour piloter l’unité de disque et elle peut 
être utilisée comme la disquette DOS originale. 

Il est bon d’employer cette procédure à chaque fois qu’on emploie 
une nouvelle disquette. 


FICHIERS 


L’espace restant sur la disquette peut être employé pour stocker 
des programmes ou des données. 

L'ordinateur répartit les fichiers sur le disque ; ce sont des blocs 
d’informations logiques manipulables par l’ordinateur. Un programme 
est normalement un fichier unique, il est sauvegardé comme une entité 
puis rechargé en mémoire lorsque l’utilisateur le désire. D’autres fichiers 
contiennent des blocs de données (comme des listes de diffusions) et 
des programmes utilitaires comme le programme DOS. 


Chaque fichier a son nom propre ; l’ordinateur garde une trace 
de l’endroit où il est stocké sur le disque, et la seule chose à faire pour 
le recharger est de l’appeler par son nom. Le répertoire du disque (code 
A sur le menu du DOS) est un index contenant le nom de tous les 
fichiers disponibles sur la disquette. Il est possible de stocker 64 fichiers 
sur une disquette Atari. 


Le nom d’un fichier ne doit pas excéder 8 caractères qui sont des 
lettres et des nombres. Les espaces et les symboles de ponctuation ne 
sont pas des caractères autorisés. Comme pour les variables, il est pré- 
férable de choisir un nom représentatif du contenu du fichier. 


Le nom de fichier peut être suivi d’une extension optionnelle de 
trois caractères. Cette options indique le type du fichier (BAS pour 
un programme BASIC, DAT pour un fichier de données, SYS pour 
un programme système comme le DOS). On peut aussi s’en servir pour 
distinguer différentes versions d’un programme. 


Le nom complet du fichier se divise en trois parties : le code de 
l’unité de disque (D1 signifie que l’on n’utilise que le premier lecteur) ; 
le nom du fichier ; l’extension. On tape toujours le signe (:) entre le 
numéro de code du lecteur et le nom du fichier, et le signe (.) entre 
le nom du fichier et l’extension. Si l’on n’emploie qu’un seul lecteur, 
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on peut se dispenser du code de l’unité de disque. Voici quelques exem- 
ples de noms de fichiers autorisés : 


D1:DOS.SYS 
D1:NOMDEFIC.EXT 
D1:PROG137.BAS 
D1:NOMSEUL (pas d'extension) 


Maintenant que nous savons attribuer aux fichiers des noms cor- 
rects, il est possible d’utiliser d’autres options figurant dans le menu 
du DOS. Avec les options C, D et E on peut copier, effacer ou renom- 
mer un fichier sur le disque. Par exemple, on effectue une copie du 
fichier DOS.SYS et on l’appelle NOUVSYS. On tape C suivi de la 
frappe de la touche RETURN. L'ordinateur affiche : 


COPY-FROM, TO? 


L'ordinateur demande le nom du fichier à copier et le nom à lui attri- 
buer. On tape : 


DOS.SYS,NOUVSYS 


On remarque que le numéro du lecteur n’a pas été mentionné dans 
les noms de fichiers (l’ordinateur prend la valeur 1 par défaut). Les 
deux noms de fichiers sont séparés par une virgule. 


Après la frappe de la touche RETURN, le lecteur se met en mar- 
che et effectue une copie des informations stockées dans le fichier 
DOS.SYS. Lorsqu'il a terminé, on vérifie que la copie est bien pré- 
sente sur le disque en demandant l’affichage du répertoire (commande 
A). Si on travaille avec une disquette nouvellement formatée, l’ordi- 
nateur affiche par exemple : 


DOS SYS 039 
DUP SYS 042 
NOUVSYS 039 


587 FREE SECTORS 


On peut essayer les commandes E, pour renommer, et D, pour 
effacer, avec le fichier NOUVSYS. Elles fonctionnent de la même 


Nan = 


manière que la commande C, copie ; avec la commande D, l’ordina- 
teur demande : 


TYPE ‘“‘Y”" TO DELETE … (tapez ‘‘Y’’ pour effacer...) 
D1:NOUVSYS.? 


Ceci pour s’assurer que l’on désire vraiment effacer ce fichier. Après 
avoir tapé Ÿ suivi de la frappe de la touche RETURN, le fichier est 
définitivement effacé. 


SAUVEGARDE DE PROGRAMMES 
PERSONNELS 


Lorsque le programme a été écrit par l’utilisateur, il est possible 
de le stocker sous forme de fichier sur la disquette. Différents types 
de programmes peuvent être sauvegardés puis rechargés à nouveau 
en mémoire dès que l’utilisateur en éprouve le besoin. Il est possible 
de constituer une bibliothèque des programmes que l’on a écrit afin 
d’éviter de retaper l’un d’eux. 


Le programme doit être tapé à partir du BASIC et non pas du 
DOS ; la commande B (RUN CARTRIGE, activation de la cartou- 
che) appelle le BASIC. Sur les modèles XL, le BASIC est intégré et 
cette phrase peut prêter à confusion ; ceci date des premiers ordina- 
teurs Atari pour lesquels le BASIC était uniquement disponible sur 
cartouche. Sur les modèles XL, cette commande ordonne à l’ordina- 
teur de retourner en mode programme. 


Lorsque le mot READY est affiché sur l’écran, on tape le pro- 
gramme, on le lance afin de s’assurer qu’il fonctionne correctement, 
puis on tape la commande : 


SAVE ‘’D:NOMFICH.EXT" 


NOMFICH et EXT peuvent être remplacés par n’importe quels carac- 
tères. Le nom du fichier doit toujours être précédé de D: (ou D1: si 
l’on désire spécifier le numéro du lecteur utilisé) et inséré à l’intérieur 
de guillemets. Si l’on oublie D:, l’ordinateur ne saura pas si l’on désire 
utiliser le lecteur de disque ou un autre périphérique. 
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On doit toujours donner un nom au fichier à sauvegarder pour 
que l’ordinateur puisse le retrouver et le recharger en mémoire, dans 
le cas d’un lecteur de disque. Ceci n’est pas nécessaire avec le magné- 
tophone à cassettes, car les bandes magnétiques ne comportent pas 
de répertoire et l’ordinateur charge toujours le premier programme 
qu’il rencontre. 

Si on attribue à un programme un nom de fichier déjà existant 
sur le répertoire, le nouveau programme se substitue à l’ancien. Ceci 
est très utile pour effectuer une modification dans un programme. 
Cependant, il faut prendre garde de ne pas effacer des programmes 
existants ; il faut leur donner des noms distincts. Pour recharger un 
programme, on tape : 


LOAD “D:NOMFICH.EXT" 


L'ordinateur cherche alors le fichier portant ce nom, puis le charge 
en mémoire. On peut lister ou lancer ce programme comme s’il venait 
d’être créé. Comme avec le magnétophone, on peut charger et lancer 
automatiquement un programme en utilisant une seule commande : 


RUN "D:NOMFICH.EXT"" 


Les commandes SAVE, LOAD et RUN employées pour le stoc- 
kage sur disque sont identiques aux commandes SAVE ‘‘C:””, LOAD 
“C:”? et RUN ‘‘C:”” qui ont été décrites dans le chapitre précédent. 
C: et D: sans guillemets informent l’ordinateur sur la nature du péri- 
phérique. On peut associer aux disquettes les commandes ENTER et 
LIST (voir le Chapitre 9). Il n’y a pas de commandes disque qui cor- 
respondent aux commandes CSAVE et CLOAD. 


COPIE DE DISQUETTES 


Le programme DOS comporte une commande supplémentaire qui 
permet de recopier une disquette entière : J pour DUPLICATE DISK 
(duplication de disquette). 

Pour faire apparaître le menu sur l’écran on tape DOS. Ensuite 
on tape J suivi de la frappe de la touche RETURN. L’ordinateur 
affiche : 


DUP DISK-SOURCE,DEST DRIVES? 
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Cette ligne demande à partir de quel disque la copie doit être effec- 
tuée et sur quel disque. Si on ne possède qu’un lecteur, on répond 1 
ou D1 puis on tape la touche RETURN : 


D1,D1 


Il faut intervertir successivement la disquette-source et la disquette- 
destination dans le lecteur. L’ordinateur emploie sa mémoire comme 
une mémoire de stockage tampon. Il lit les informations à partir de 
la disquette-source, et demande que l'utilisateur retire cette disquette 
et la remplace par la disquette-destination sur laquelle il copie ce qu’il 
vient de lire. Il est fort probable que la totalité du contenu de la 
disquette-source ne tienne pas dans la mémoire de l’ordinateur ; dans 
ce cas, l’ordinateur demande à l’utilisateur de retirer la disquette- 
destination et de la remplacer par la disquette-source. Il réitère la pro- 
cédure précédente jusqu’à ce que la disquette soit recopiée 
intégralement. 

Maintenant, l’utilisateur est en possession de deux disquettes iden- 
tiques. On peut utiliser cette facilité offerte par le DOS pour recopier 
toutes les disquettes importantes ; ceci pour éviter toute perte. 

L’emploi de deux unités de disque évite cette manipulation de dis- 
quettes. On introduit la disquette-source dans l’un des lecteurs et la 
disquette-destination dans l’autre. L’ordinateur transfère automati- 
quement les données d’un disque sur l’autre. 

Cet avantage est l’une des principales raisons pour lesquelles beau- 
coup d’utilisateurs ajoutent un second lecteur à leur système ; mais, 
il existe de nombreuses autres possibilités. 

Le second lecteur est mis en œuvre d’une manière identique à celle 
du premier, à l’exception du câble qui est connecté sur la face arrière 
du premier lecteur. Il faut utiliser un stylo pour positionner l’inter- 
rupteur situé sur sa face arrière. 

Ce second périphérique est employé comme le premier ; son code 
change : il est appelé D2 et non pas D1. Pour sauvegarder, charger 
ou lancer un programme à partir de ce lecteur, on nomme le fichier 
à traiter en mentionnant la référence du lecteur (D2) : 


SAVE ‘’D2:NOMFICH.EXT" 


Cependant, il est impossible de charger le programme DOS à partir 
du second lecteur. 
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RÉSUMÉ 


Un lecteur de disques est plus rapide, plus souple et plus fiable 
qu’un magnétophone à cassettes. Sur une disquette on peut enregis- 
trer de nombreux programmes puis les réutiliser en les appelant par 
leur nom. On peut aussi employer des programmes commerciaux ; cer- 
tains sont chargés automatiquement sans l’intervention de l’utilisa- 
teur ; d’autres programmes ne requièrent que la commande LOAD 
ou RUN. 

Pour sauvegarder ou charger ses propres programmes, l’utilisa- 
teur bénéficie du système d’exploitation du disque Atari (DOS). Si la 
disquette est en place lors de la mise sous tension de l’ordinateur, le 
programme DOS est chargé automatiquement. En tapant la commande 
DOS, l'ordinateur affiche le menu de ce programme : sauvegarde, char- 
gement, formatage, effacement de fichier ou copie intégrale d’une 
disquette. 
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11 
CONCLUSIONS 


Hs cet ouvrage, nous avons vu ce qu’il était possible de faire avec 
l'ordinateur Atari. Nous avons décrit sa mise en œuvre et la façon 
d'utiliser un logiciel commercial. Nous avons appris à taper des com- 
mandes et à écrire des programmes permettant d’utiliser l’ordinateur 
de différentes manières. Dans la troisième partie, le fonctionnement 
du magnétophone Atari et celui du lecteur de disques ont été décrits. 

Ce n’est qu’un début, ces notions de BASIC permettent au lec- 
teur de partir d’un bon pied. On peut aussi connecter une imprimante 
ou un autre périphérique à l’ordinateur Atari et écrire des program- 
mes beaucoup plus complexes. Dans ce chapitre, nous aborderons les 
ressources supplémentaires dont dispose l’ordinateur Atari. Il est 
impossible de détailler tous les points ; pour plus d’informations, il 
est conseillé de lire des ouvrages plus spécifiques. 


AUTRES PÉRIPHÉRIQUES 


Dans le premier chapitre, nous avons parlé brièvement des trois 
imprimantes Atari ; bien que sensiblement différentes, leur fonction 
est similaire. Elles copient les informations en provenance de l’ordi- 
nateur sur un support papier. 

L'utilisation d’une imprimante est fortement conseillée pour les 
raisons suivantes : on peut avoir besoin du listing du programme pour 
pallier la défaillance d’une disquette ou d’une cassette ; lors de l’écri- 
ture d’un programme très long, on a souvent besoin de relire certai- 
nes lignes et une feuille est plus maniable qu’un écran de télévision ; 
l’imprimante est indispensable si l’ordinateur est utilisé comme trai- 
tement de texte. 

On connecte l’imprimante Atari à l’ordinateur par l’intermédiaire 
de la prise PERIPHERAL (celle qui est utilisée pour connecter le 
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magnétophone ou le lecteur de disques). Pour utiliser plusieurs péri- 
phériques en même temps, on les connecte en série, voir le chapitre 
consacré à l’unité de disque. 

De nombreux programmes de traitement de texte et financiers 
offrent la possibilité d’imprimer des tableaux et du texte à l’aide d’une 
commande unique. 

Lorsque l’on désire imprimer un programme stocké en mémoire, 
on tape une commande qui est une variation de la commande LIST 
standard : 


LIST ‘P:" 


L'ordinateur imprime alors le programme ligne par ligne sur le papier. 
“P:°”” est une instruction qui indique à l’ordinateur que le programme 
doit être envoyé à l’imprimante plutôt que sur l’écran. 


L’imprimante a d’autres fonctions ; afficher des messages ou des 
listes de valeurs. Le modèle 1025 permet d'imprimer de manière spé- 
ciale et de changer l’espacement entre les lettres. Le modèle 1020 est 
une imprimante graphique qui permet de dessiner. 


Le modem est un accessoire intéressant qui relie deux ordinateurs 
ou un ordinateur et un périphérique par l’intermédiaire d’une ligne 
téléphonique. Grâce à ce système, on peut envoyer un programme ou 
se connecter à des banques de données pour recevoir des informations 
de tous types. 


Le modem Atari 1030 réalise ces tâches, il permet le transport 
des informations de l’ordinateur par les lignes téléphoniques. Il com- 
porte une prise dans laquelle on peut connecter une ligne téléphoni- 
que standard. Grâce à un programme spécial, l’ordinateur envoie ou 
reçoit directement des informations. 


Il existe d’autres types de périphériques qui améliorent les per- 
formances des modèles XL. 


La fablette tactile permet de dessiner directement à l’aide d’un 
crayon spécial ; l’ordinateur détecte les déplacements du crayon et les 
reproduit exactement sur l’écran. 

Le crayon optique est aussi un outil très intéressant. On l'utilise 
en le pointant à des endroits précis de l’écran de télévision ; l’ordina- 
teur grâce à des circuits spéciaux connaît cette position et déplace le 
curseur jusqu’à ce point ou l’affiche dans une certaine couleur. 
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Il existe un système d'extension, une boîte munie de plusieurs pri- 
ses, qui permet de connecter d’autres périphériques qui ne sont pas 
nécessairement fabriqués par Atari. 


CARACTÉRISTIQUES SUPPLÉMENTAIRES 


La lecture des chapitres consacrés à la programmation a permis 
au lecteur d’aborder l’informatique sur l’ordinateur Atari. Nous avons 
vu comment créer un programme, utiliser des variables pour effec- 
tuer des calculs et contrôler le programme à l’aide de boucles et de 
tests. Les commandes graphiques spéciales ont permis de réaliser dif- 
férents types de dessins sur l’écran. 


Maintenant, nous allons passer en revue les caractéristiques sup- 
plémentaires de l’ordinateur Atari. 

D’autres langages de programmation sont compatibles. L’un des 
plus populaires est le Logo Atari, un langage spécialement développé 
pour les enfants. Dans ce langage, les commandes sont données à une 
tortue qui se promène sur l’écran ; en se déplaçant, elle laisse une trace 
qui génère un dessin. = 


Lorsque l’ordinateur utilise un langage de programmation, il doit 
traduire les instructions dans un code spécial afin de les rendre exécu- 
tables. Ceci est une perte de temps considérable ; le langage machine, 
langage binaire directement exécutable par l’ordinateur, permet de pro- 
grammer avec une grande efficacité. Avec ce langage, l’utilisateur est 
plus proche de la machine, il s’adresse directement au microproces- 
seur ; les possibilités graphiques sont améliorées (vitesse de déplace- 
ment et définition). 


Malheureusement, le langage machine est très technique et diffi- 
cile à maîtriser ; il faut connaître la structure interne de la machine 
et décomposer les opérations à effectuer en instructions simples. 

On utilise plutôt le langage d’assemblage qui est d’une approche 
plus simple ; il utilise des codes mnémoniques à la place des codes 
numériques. Un programme d’assemblage permet ensuite de traduire 
ce type de programme en langage machine. 

Deux instructions BASIC, PEEK et POKE, lisent et écrivent direc- 
tement des valeurs (comprises entre 0 et 255) dans la mémoire de l’or- 
dinateur sans passer par l’intermédiaire de variables. Ces commandes 
sont cependant difficiles à utiliser et à comprendre. 
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Il existe de nombreux ouvrages permettant d’aller plus loin dans 
la connaissance de la programmation. Il ne faut pas hésiter à essayer 
sans cesse de nouvelles choses avec son ordinateur ; pour l’instant nous 
n’avons fait qu’une introduction. 
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ANNEXE A 


GUIDE DE RÉFÉRENCE 
DU BASIC 


Cette annexe n’est pas une liste de tous les mots clé du langage BASIC, 
mais seulement un résumé des commandes et instructions abordées 
dans cet ouvrage. 


CLOAD 


Cette commande permet de charger un programme dans la 
mémoire de l’ordinateur à partir d’un lecteur de cassettes. L’or- 
dinateur émet un bip sonore lorsque l’on appuie sur la touche 
PLAY du magnétophone, puis il charge le programme. Tout pro- 
gramme qui se trouvait auparavant dans la mémoire sera effacé. 


COLOR n 


Cette commande détermine le pinceau qui sera utilisé pour dessi- 
ner ultérieurement avec les instructions PLOT et DRAW. L’or- 
dinateur ‘‘conserve”” ce pinceau tant qu’une nouvelle commande 
COLOR n’a pas été exécutée. Dans les modes graphiques spé- 
ciaux, cette commande peut avoir une signification différente (voir 
le Chapitre 8). 


CSAVE 


La commande CSAVE donne l’ordre à l’ordinateur de sauvegar- 
der un programme sur cassette. Celui-ci émet deux bips sonores 
lorsque les touches PLAY et RECORD sont appuyées, puis il enre- 
gistre le programme. Le programme reste chargé en mémoire. 
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DATA 


Cette instruction est associée à l’instruction READ pour assigner 
des valeurs à des variables. Les nombres qui suivent le mot DATA 
sont attribués séquentiellement aux variables qui suivent le ou les 
mots READ. Tant qu’il reste des nombres à assigner, on peut 
employer des instructions READ ; on lit la valeur qui suit celle 
qui a été lue précédemment. 


DIM 


L’instruction DIM sert à réserver de la place en mémoire pour 
une variable de chaîne ou un tableau de nombres : 


DIM A$(12) 


Cette commande réserve de la place en mémoire pour une chaîne 
alphanumérique de 12 caractères. 


DOS 


La commande DOS exécute le programme Disk Operating System 
(système d’exploitation du disque) qui permet d’exécuter certai- 
nes commandes du lecteur telles que : le formatage d’une disquette 
vierge, la copie d’un fichier ou la copie d’une disquette complète. 
Cette commande ne peut être exécutée que si le lecteur contient 
la disquette Atari DOS ; la procédure est indiquée dans le 
Chapitre 10. 


DRAWTO X,Y 


En modes graphiques, cette instruction permet de tracer une ligne 
entre l’endroit où se trouve le pinceau et le point de coordonnées 
X,Y. La couleur du pinceau doit avoir été définie auparavant avec 
une instruction COLOR. Les coordonnées X,Y doivent être com- 
patibles avec les limites du mode graphique qui est utilisé. 


END 


Cette instruction marque la fin d’un programme. Elle peut être 
omise si les instructions du programme se déroulent normalement 
du début jusqu’à la fin. Si le programme comporte des sous- 
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programmes ou d’autres instructions placées à la fin de celui-ci, 
Pinstruction END est nécessaire pour éviter le déroulement séquen- 
tiel du programme dans ces zones. 


ENTER 


La commande ENTER sert à charger un programme, à partir d’un 
magnétophone ou d’un lecteur de disque, si celui-ci a été sauve- 
gardé avec la commande LIST. Pour un magnétophone, elle prend 
la forme : 


ENTER ‘C:" 


Tandis que pour un lecteur de disque, il faut spécifier le nom du 
fichier à charger : 


ENTER “D:NOM DE FICHIER.EXT" 


La commande ENTER n'initialise pas la mémoire programme de 
l’ordinateur ; elle ajoute les lignes du nouveau programme à celles 
déjà en mémoire. 


FOR/NEXT 


L’instruction FOR marque le début d’une boucle, elle indique à 
l'ordinateur ses caractéristiques. La forme générale est la suivante : 


FOR I=a TO b STEP c 


On doit spécifier : la variable de comptage (D) ; sa valeur de départ 
(a) et sa valeur de fin (b). Le pas d’incrémentation est facultatif ; 
s’il est omis, sa valeur par défaut est 1. L’instruction FOR doit 
toujours être associée à l’instruction NEXT qui marque la fin de 
la boucle. 


GOSUB n 


L’instruction GOSUB indique à l’ordinateur d’arrêter le dérou- 
lement séquentiel du programme et de le ‘‘dérouter”” vers le sous- 
programme de la ligne n. Celui-ci sera exécuté jusqu’à ce que l’or- 
dinateur rencontre l’instruction RETURN qui renverra le pro- 
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gramme à l’instruction qui suit immédiatement l’appel au sous- 
programme (GOSUB). 


GOTO n 


L’instruction GOTO n envoie le programme à la ligne n à partir 
de laquelle il continuera son déroulement séquentiel. 


GRAPHICS n 


Efface l’écran et place l’ordinateur dans le mode graphique n. 
Le nombre n peut prendre les valeurs suivantes : 0 (texte) ; 7 (qua- 
tre couleurs graphiques) ; 8 (mode graphique haute résolution). 
Si l’ordinateur est placé dans le mode où il se trouvait, rien ne 
change, seul l’écran est effacé. En ajoutant 16 au nombre n, on 
supprime la fenêtre texte du bas de l’écran. 


IF/THEN 


Permet à l’ordinateur de prendre une décision. Si la condition 
qui suit le mot IF est vraie, l’instruction qui suit le mot THEN 
est exécutée ; sinon, l’ordinateur passe outre et exécute l’instruc- 
tion suivante. 


INPUT 


Arrête le déroulement du programme, affiche un point d’inter- 
rogation, attend que l’utilisateur entre une variable numérique 
ou une chaîne de caractères à partir du clavier (puis frappe la tou- 
che RETURN) et stocke la valeur dans la variable qui suit 
l'instruction. 


LIST 


Utilisée seule, la commande LIST entraîne l’affichage du pro- 
gramme sur l’écran. Si elle est suivie par un nombre, elle affiche 
la ligne correspondant à ce numéro. Si elle est suivie de deux nom- 
bres, elle affiche les lignes d’instructions dont les numéros sont 
compris entre ces deux valeurs. 

Cette instruction peut aussi être utilisée pour stocker un pro- 
gramme sur cassette ou sur disque. 
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LIST “C:” 


stocke directement le programme sur cassette sans qu’il soit affi- 
ché sur l’écran. Avec un lecteur de disque, l’instruction prend la 
forme : 


LIST ‘’D:NOMFICH.EXT" 


Un programme stocké avec la commande LIST ne peut être chargé 
qu'avec la commande ENTER. 


LOAD 


Permet de charger un programme à partir d’un magnétophone 
ou d’un lecteur de disque. Avec le magnétophone, elle prend la 
forme : 


LOAD ‘C:"” 
Avec un lecteur de disque, elle prend la forme : 
LOAD ‘’D:NOMFICH.EXT"’ 


Avant de charger le programme, l’ordinateur initialise sa mémoire 
programme (il efface tout programme existant). La commande 
LOAD ne permet de charger que des programmes qui ont été sto- 
ckés avec la commande SAVE. 


NEW 


La commande NEW efface la mémoire programme de l’ordina- 
teur afin de permettre l’écriture d’un nouveau programme. Si on 
omet cette commande, le nouveau programme peut être perturbé 
par des lignes résiduelles du programme précédent. 


NEXT 


Marque la fin d’une boucle FOR/NEXT. Cette instruction est 
toujours associée à une instruction FOR. La variable qui suit l’ins- 
truction NEXT doit être la variable compteur de l’instruction 
FOR. 
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PLOT X,Y 


En modes graphiques, cette instruction trace un point de coor- 
données X,Y. Quel que soit l’endroit où il se trouve, le pinceau 
se déplace de sa position précédente au point X,Y sans tracer de 
ligne. La prochaine ligne tracée le sera à partir de ce nouveau point. 
Les coordonnées doivent être comprises dans les limites autori- 
sées par le mode graphique en cours. 


POSITION X,Y 


En mode texte, l’instruction position déplace le curseur aux coor- 
données X,Y. L’instruction PRINT suivante affiche son message 
à partir de cette position. 


PRINT 


Cette instruction affiche un message sur l’écran. Tout message 
inséré entre guillemets apparaîtra littéralement sur l’écran. Si l’on 
n'utilise pas de guillemets, l’ordinateur traite le mot comme une 
variable et affiche sa valeur. Il est possible d’afficher plusieurs 
arguments en les séparant par des points-virgules. Si un point- 
virgule termine une instruction PRINT, il n’y aura pas de retour 
à la ligne et la prochaine instruction PRINT provoquera un affi- 
chage à la suite de l’affichage en cours. 

Dans les modes textes spéciaux (1, 2, 12 ou 13), la commande 
d’affichage sur l’écran graphique prend la forme : 


PRINT #6; ‘message’ 


READ 


L’instruction READ est associée à une instruction DATA pour 
assigner une série de valeurs à une série de variables ; elle accède 
séquentiellement aux données et assigne chaque valeur lue à une 
variable. 


RETURN 


L’instruction RETURN marque la fin d’un sous-programme. Elle 
donne l’ordre à l’ordinateur de renvoyer le programme à la pre- 
mière instruction GOSUB qui a appelé le sous-programme. 
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RUN 


La commande RUN donne l’ordre à l’ordinateur de commencer 
à exécuter le programme en mémoire. Il est exécuté séquentielle- 
ment et est uniquement dérouté par les instructions GOTO, 
GOSUB ou FOR/NEXT. Lorsque le programme est terminé, l’or- 
dinateur affiche le message READY. 


SAVE 


Cette commande effectue une copie du programme stocké dans 
la mémoire de l’ordinateur sur une disquette ou sur une cassette. 
Pour sauvegarder sur une cassette on tape l’instruction : 


SAVE "C:" 


Pour sauvegarder sur une disquette, il faut attribuer un nom au 
programme : 


SAVE “"D:NOMFICH.EXT" 


On utilise la commande LOAD pour charger un programme qui 
a été sauvegardé avec la commande SAVE. 


SETCOLOR 


Assigne une couleur à l’un des pinceaux graphiques en accord avec 
les codes couleur de la Figure 8.1. En modes texte et haute réso- 
lution graphique, SETCOLOR contrôle la couleur d’une zone de 
l'écran (fond, bords et caractères). 


Le signe égal est une commande pour assigner une valeur à une 
variable. L'ordinateur calcule la valeur de l’expression située à 
droite du signe égal et stocke ensuite le résultat dans la variable 
placée à gauche du signe. Par exemple : 

J=2+2 


attribue la valeur 4 à la variable J. 
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ANNEXE B 


CODES D'ERREURS 
ATARI 


Voici une liste des codes d’erreurs Atari les plus communs, ainsi que 
leur signification et les causes probables. Tous les codes ne sont pas 
réprésentés ici, il n’y a que ceux qui peuvent être rencontrés dans les 
applications de cet ouvrage ; lors de l’utilisation du graphisme ou du 
lecteur de disques, certaines erreurs obscures peuvent apparaître. On 
trouve une liste plus complète des codes d'erreurs dans le guide de réfé- 
rence du BASIC qui accompagne chaque ordinateur. 


2 Mémoire insuffisante 


En fonction des modèles, la taille mémoire des ordinateurs Atari 
est de 16 K ou 64 K octets ; les lignes de programme, les varia- 
bles et le graphisme peuvent nécessiter une place trop importante. 
Sur l’Atari 600XL, ce type d’erreur est fréquent en mode graphi- 
que haute résolution. 


3 Valeur erronée 


Correspond à un nombre trop grand ou trop petit dans une ins- 
truction. Cette erreur apparaît par exemple si le numéro d’une 
ligne est supérieur à 32767, si on attribue à une instruction PLOT 
ou DRAWTO des coordonnées en dehors des limites du mode 
graphique dans lequel on se trouve... 


4 Trop de variables 


Chaque programme ne peut pas utiliser plus de 128 variables ; 
et au cours de celui-ci, toutes les variables définies sont prises en 
compte, même si on les annule plus tard. Seule la commande NEW 
initialise la liste des variables. 
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11 


12 


13 


14 


Plus de données 
Toutes les données des instructions DATA ont été assignées à des 
variables par des instructions READ. 

Nombre supérieur à 32767 


Les numéros de lignes et certaines autres valeurs doivent être infé- 
rieurs à 32767. 


Erreur dans une instruction d'entrée 


Le nombre ou la chaîne de caractères tapée en réponse à une ins- 
truction INPUT ne peut pas être stockée dans la variable. Cette 
erreur apparaît si on tape une lettre ou un signe de ponctuation 
dans un nombre, si on frappe la touche RETURN sans taper de 
réponse. 

Erreur de dimensionnement dans un tableau ou une chaîne 


Avant d’utiliser un tableau ou une chaîne de caractères, il faut 
le dimensionner avec une instruction DIM. 


Dépassement de capacité 

L'ordinateur ne peut pas manipuler des nombres supérieurs à 
10 puissance 98 ; il peut y avoir eu une division par zéro. 

Pas de ligne correspondante 


Une instruction GOTO ou GOSUB tente de faire un saut à une 
ligne qui n’existe pas. 
Instruction FOR/NEXT incomplète 


Une instruction NEXT doit toujours être associée à une instruc- 
tion FOR et la variable de comptage doit être identique. Il ne faut 
pas oublier une instruction NEXT ou FOR, ou insérer une bou- 
cle incomplète dans une autre. 

Ligne trop longue 


Les lignes sont limitées à 114 caractères ou trois lignes d’écran. 
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15 


16 


19 


21 


130 


133 


138 


Pas d'instruction GOSUB ou FOR 


Une instruction RETURN ou NEXT a été rencontrée sans qu’elle 
soit précédée d’une instruction GOSUB ou FOR. 


Erreur RETURN 


L'ordinateur rencontre une instruction RETURN qui n’a pas été 
précédée par une instruction GOSUB. Ceci peut apparaître si une 
instruction GOSUB a été oubliée ou si le programme principal 
ne se termine pas par une instruction END et qu’il se déroule dans 
la zone des sous-programmes. 


Chargement d'un programme trop long 


Tentative de chargement à partir d’un disque ou d’une cassette 
d’un programme qui est trop long. 


Erreur de chargement d'un fichier 


Une commande LOAD ne permet de charger que des program- 
mes qui ont été stockés par une commande SAVE. Les program- 
mes stockés par CSAVE ou LIST ne peuvent être chargés respec- 
tivement que par les commandes CLOAD ou ENTER. 


Périphérique inconnu 


Le périphérique n’a pas été connecté au système, ou le nom du 
fichier sur disque n’a pas été précédé par D:, le nom du 
périphérique. 


Périphérique ou fichier non ouvert 


Peut apparaître si on utilise les instructions PLOT ou DRAWTO 
en mode texte. A la fin d’un programme graphique, l’écran gra- 
phique doit être réinitialisé et rouvert par une commande GRA- 
PHICS avant que les instructions PLOT et DRAWTO soient 
employées. 


Erreur de périphérique 


L'ordinateur ne peut pas obtenir une réponse du périphérique ; 
celui-ci n’est peut-être pas correctement connecté. 
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141 


144 


147 


162 


165 


169 


170 


Curseur en dehors des limites 

Tentative de positionnement du curseur en dehors des limites de 
l’écran texte utilisé. 

Erreur d'écriture 

Tentative de sauvegarde d’un programme sur une disquette pro- 
tégée en écriture. 

Mémoire écran insuffisante 

Le mode graphique ne peut pas être établi, il n’y a pas suffisam- 
ment de mémoire. Le mode graphique haute résolution occasionne 
souvent ce type d’erreur avec l’Atari 600XL. 


Disque complet 


Il n’y a plus de place disponible sur la disquette. 


Erreur de nom de fichier 

Le nom d’un fichier doit commencer par une lettre et ne doit con- 
tenir que des lettres majuscules ou des chiffres. 

Répertoire complet 

Le répertoire d’une disquette est limité à 64 noms, même s’il reste 
de la place pour stocker d’autres fichiers. 

Fichier non trouvé 


Tentative de chargement d’un fichier qui ne se trouve pas sur la 
disquette ; le nom est peut-être erroné ou la disquette mauvaise. 
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ANNEXE C 


RÉSULTATS 
DES EXERCICES 


3.2 : Tapez les commandes 
PRINT “UN''":PRINT'DEUX'"":PRINT"TROIS"" 


Un résultat identique aurait été obtenu si on avait tapé la commande 
suivante, en utilisant les touches ESC et CONTROL et la flèche cur- 
seur bas : 


PRINT'UN ! DEUX | TROIS” 


3.3. : Normalement, l’ordinateur commence à écrire le message sur 
la ligne suivant la commande. La flèche vers le haut place le curseur 
sur le P de PRINT et le mot HAUT est affiché puis le curseur remonte 
de deux lignes et affiche le mot BAS. Enfin, il redescend deux lignes 
plus bas et affiche le mot READY or, sur cette ligne, se trouvait le 
mot HAUT suivi du reste de la commande ; celui-ci se trouve effacé 
et le résultat final est le suivant : 


BAS 


READY ‘’t HAUT t BAS" 


4.1 : De nombreuses positions peuvent être choisies pour les trois nom- 
bres ; voici un exemple : 


POSITION 10,7:PRINT ‘’TOM'":POSITION 27,11:PRINT 
“TOM'":POSITION 0,20:PRINT “TOM” 
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4.2 : Tapez les sept commandes illustrant le paragraphe GRAPHICS 7 
et ajouter les commandes suivantes : 


COLOR 3 

PLOT 20,20 
DRAWTO 60,20 
DRAWTO 60,60 
DRAWTO 20,60 
DRAWTO 20,20 


5.1 : Ajouter la ligne suivante au programme : 
65 COLOR 3 
5.2 : Ajouter la ligne suivante : 


80 DRAWTO 70,70 


5.3 :Il y a deux erreurs : 


e La seconde coordonnée (734) de la ligne 40 est en dehors des 
limites autorisées. 


e L’instruction DRAWTO de la ligne 60 ne comporte qu’un 
paramètre. 


6.1 : Ajouter une instruction numéro 15 et remplacer l’instruction 
numéro 20 : 


15 PRINT ‘NUMERO DE LA COULEUR'"";:INPUT N 
20 COLOR N 


71°: 


10 PRINT “QUEL NOMBRE"";:INPUT NOMBRE 
20 IF NOMBRE > 0 THEN PRINT ‘’POSITIF" 
30 IF NOMBRE < 0 THEN PRINT ‘’NEGATIF" 
40 IF NOMBRE=O0 THEN PRINT “NUL” 
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7,2: 


1000 REM SOUS-PROGRAMME D'EFFACEMENT 
D'ECRAN 

1010 PRINT “(ESC-CONTROL-CLEAR)" 

1020 RETURN 


:3:: 
10 SOMME=0 
20 FOR I=1 TO 100 
30 SOMME=SOMME +1 
40 NEXTI 
50 PRINT SOMME 


La réponse est 5050. 
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JEUX EN BASIC SUR ORIC par PETER SHaw, 
96 pages, Réf. 278 


ORIC PREMIERS PROGRAMMES par Rooway Zaks, 
248 pages, Réf. 344 
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SHARP 


DÉCOUVREZ LE SHARP PC-1500 ET LE TRS-80 PC-2 par Micxes LHor, 
2 tomes, Réf. 261-262 


SPECTRUM 


PROGRAMMEZ EN BASIC SUR SPECTRUM par S.M. Ge, 
208 pages, Réf. 252 


JEUX EN BASIC SUR SPECTRUM par Peter Shaw, 
96 pages, Réf. 276 


SPECTRUM, PREMIERS PROGRAMMES par Rooway Zas, 
248 pages, Réf. 381 


SPECTRUM JEUX D'ACTION par Pierre Monsaur, 
96 pages, Réf. 368 
TI 99/4 


PROGRAMMEZ VOS JEUX SUR TI 99/4 par François ABeLLa, 
160 pages, Réf. 303 


TO 7 


JEUX EN BASIC SUR TO 7 par Pierre Monsaur, 
96 pages, Réf. 326 


TO 7, PREMIERS PROGRAMMES par Roonay Zaks, 
248 pages, Réf. 328 


TO 7, PROGRAMMATION EN ASSEMBLEUR par Georces Facor-Barraur, 
192 pages, Réf. 350 


TRS-80 
PROGRAMMEZ EN BASIC SUR TRS-80 par Léopon LAURENT, 
2 tomes, Réf. 250-251 


DÉCOUVREZ LE SHARP PC-1500 ET LE TRS-80 PC-2 par Micxez LHor, 
2 tomes, Réf. 366-262 


JEUX EN BASIC SUR TRS-80 MC-10 par Pierre Monsaur, 
96 pages, Réf. 323 


JEUX EN BASIC SUR TRS-80 par Cris PaLmEr, 
96 pages, Réf. 302 


JEUX EN BASIC SUR TRS-80 COULEUR par Pierre Monwsaur, 
96 pages, Réf. 325 


TRS-80 MODÈLE 100, GUIDE DE L'UTILISATEUR par Onson Keu06, 
112 pages, Réf. 300 
VIC 20 


PROGRAMMEZ EN BASIC SUR VIC 20 par G. O0. Hamann, 
2 tomes, Réf. 244-337 


JEUX EN BASIC SUR VIC 20 par ALasrair GourLay, 
96 pages, Réf. 277 


VIC 20, PREMIERS PROGRAMMES par Rooway Zaks, 
248 pages, Réf. 341 


GUIDE DU BASIC VIC 20, COMMODORE 64 par Doucias HERGERT, 
240 pages, Réf. 312 
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VIC 20 JEUX D'ACTION par Pierre Monsaur, 

96 pages, Réf. 345 

ZX 81 

ZX 81 GUIDE DE L'UTILISATEUR par Doucias HERGERT, 
208 pages, Réf. 256 

ZX 81 56 PROGRAMMES BASIC par Srancey R. TROST, 
192 pages, Réf. 304 

GUIDE DU BASIC ZX 81 par DouGias HERGERT, 

204 pages, Réf. 285 

JEUX EN BASIC SUR ZX 81 par Mark CHaARLTON, 

96 pages, Réf. 275 

ZX 81 PREMIERS PROGRAMMES par Roonay Zaks, 
248 pages, Réf. 343 


ZX 81 GUIDE DE L'UTILISATEUR par Doucias HERGERT, 
208 pages, Réf. 256 


MICROPROCESSEURS 
PROGRAMMATION DU Z80 par Rooway Zaks, 
618 pages, Réf. 220 


APPLICATIONS DU Z80 par James W. Corrron, 
304 pages, Réf. 274 


PROGRAMMATION DU 6502 par Roonay Zaks, 
376 pages, Réf. 331, 2ème édition 


APPLICATIONS DU 6502 par Roonay Zaks, 
288 pages, Réf. 332 


PROGRAMMATION DU 6800 par Danei-JEan Davio er Roonay Zas, 
374 pages, Réf. 327 


PROGRAMMATION DU 6809 par Rooway Zaks er Wiiam LaBiak, 
392 pages, Réf. 328 


PROGRAMMATION DU 8086/8088 par James W. Corrron, 
304 pages, Réf. 316 


MISE EN OEUVRE DU 68000 par C. Vieuserono, 
352 pages, Réf. 363 


SYSTÈMES D'EXPLOITATION 

GUIDE DU CP/M AVEC MP/M par Rooway Zaks, 

354 pages, Réf. 336 

CPIM APPROFONDI par Azan R. Mir, 

380 pages, Réf. 334 

INTRODUCTION AU p-SYSTEM UCSD par CHarces W. GRanr ET Jon Buran, 
308 pages, Réf. 365 


GUIDE DU PC DOS par Ricxaro A. Kinc, 
240 pages, Réf. 313 
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LOGICIELS ET APPLICATIONS 
INTRODUCTION AU TRAITEMENT DE TEXTE par Hai GLarzer, 
228 pages, Réf. 243 

INTRODUCTION A WORDSTAR par ArrHur Nalman, 
200 pages, Réf. 255 

WORDSTAR APPLICATIONS par Juue Anne ARcA, 
320 pages, Réf. 305 

VISICALC APPLICATIONS par Sraner R. TROST, 
304 pages, Réf. 258 

VISICALC POUR L'ENTREPRISE par Domivaue HELLE, 
304 pages, Réf. 309 

INTRODUCTION A dBASE Il par Azan Simpson, 

280 pages, Réf. 364 

DE VISICALC A VISI ON par Jacaues Bouroeu, 

256 pages, Réf. 321 


MULTIPLAN POUR L'ENTREPRISE par D. Heu et G. Boussano, 
304 pages, Réf. 379 


La plupart de ces ouvrages existent en version anglaise. N'hési- 
tez pas à demander notre catalogue. 
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EN ANGLAIS 

BASIC EXERCISES FOR APPLE by JEANPIERRE LAMOITIER, 

232 pages, Réf. 0-084 

BASIC FOR BUSINESS by Doucas HERGERT, 

224 pages, Réf. 0-080 

CELESTIAL BASIC : Astronomy on your Computer by Enic Burcess, 
228 pages, Réf. 0-087 

INTRODUCTION TO PASCAL (including UCSD Pascal) by Rooway Zaks, 
422 pages, Réf. 0-066 

DOING BUSINESS WITH PASCAL by Ricxaro HerGert AND DouGias HERGERT, 
380 pages, Réf. 0-091 

MASTERING VISICALC by Doucias HERGERT, 

224 pages, Réf. 0-090 

THE APPLE CONNECTION by James W. Corrron, 

228 pages, Réf. 0-085 

PROGRAMMING THE Z8000 by Ricxaro Mareosian, 

300 pages, Réf. 0-032 

À MICROPROGRAMMED APL IMPLEMENTATION by Rooway Zaks, 
350 pages, Réf. 0-005 

ADVANCED 6502 PROGRAMMING by Rooway Zaks, 

292 pages, Réf. 0-089 

FORTRAN PROGRAMS FOR SCIENTISTS AND ENGINEERS by Azan R. Mie, 
320 pages, Réf. 0-082 
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ATAR 


QUIDE DE L'UTILISATEUR 


Tous les possesseurs d'Atari 600XL et 800XL trouveront dans 
cet ouvrage les informations nécessaires pour utiliser leur ordi- 
nateur ainsi que ses différents périphériques. Chaque aspect 
de l’utilisation d'un micro-ordinateur est présenté dans un lan- 
gage clair et concis, parfaitement compréhensible par le lecteur 
débutant en programmation : 


— Installation 

— Utilisation du clavier 

— Le magnétophone à cassettes 
— L'unité de disques 

— Les accessoires 


De nombreux exemples de programmes sont fournis pour illus- 
trer les sujets présentés. 


L'AUTEUR 


Thomas BLackapar est diplômé de l’université de Princeton aux 
États-Unis. Spécialiste de la micro-informatique depuis plus 
de dix ans, il est l’auteur de plusieurs livres consacrés aux 
micro-ordinateurs. 


ISBN 2-7361-0054-1 354 1184 78 F 
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